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Resumen 

El proyecto ‘El diseño de los que NO: la construcción de conocimiento de diseño a través 

de las prácticas empíricas de diseño en Bogotá’ pretendió develar los conocimientos en 

Diseño, específicamente en Diseño gráfico, desarrollados de manera empírica por un 

grupo de diseñadores sin formación académica en la profesión, diseñadores que se 

hallan ubicados en el barrio El Ricaurte de la ciudad de Bogotá.  

Entendiendo el diseño como una capacidad humana y no solo de los que se han 

formado en Diseño, capacidad que es vehículo para el desarrollo y la autorrealización 

humana, y que existen otras lógicas para el desarrollo material al que denominamos 

Diseño, es relevante para la construcción del cuerpo de conocimiento del Diseño integrar 

otras formas de ser y de hacer, ya que en estas se encuentran los acentos que dan 

pistas para los desarrollos del campo mismo y en este mismo sentido a la profesión del 

Diseño.  

Para este develamiento, se propuso un abordaje del diseño como fenómeno situado, en 

la medida que responde a las condiciones que rodean su desarrollo, para ello se hizo 

uso de herramientas de investigación propias de la etnografía (la observación, las 

entrevistas, las cartografías sociales, los talleres y los registros visuales, entre otros), en 

un marco de estudio histórico-hermenéutico de un alcance descriptivo.  

Se describió el rol del diseñador gráfico situado en el Ricaurte, en el cual el diseñador 

resulta ser un actor que despliega una serie de estrategias que le permiten modelar y 

activar redes que se encargan de diseñar, siendo el diseño fruto de la red y no de un 

individuo, igualmente, se describió el carácter contingente del diseño en la medida que 

las redes modeladas y activadas no siempre son las mismas, son volátiles y reactivas a 

las condiciones del momento espacio-tiempo en el que se procede a desarrollar el 

diseño. 
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Abstract 

The project 'The design of who NO: the construction of design knowledge through 

empirical design practices in Bogotá' aimed to unveil the knowledge in Design, 

specifically in graphic design, developed empirically by a group of designers without 

academic training in the discipline, designers that are located in the El Ricaurte 

neighborhood of the city of Bogotá.  

Understanding design as a human capacity and not only those that have been trained in 

Design, capacity that is a vehicle for development and human self-realization, and that 

there are other logics for the material development we call Design, is relevant for the 

construction of the body of knowledge of Design integrate other ways of being and doing 

design, since these are the accents that give clues to the developments of the field itself 

and in this same sense to the Discipline of Design.  

For this disclosure, a design approach was proposed as a situated phenomenon, to the 

extent that it responds to the conditions surrounding its development, for this use was 

made of research tools of ethnography (observation, interviews, social cartographies, 

workshops and visual records, among others), within a framework of historical-

hermeneutical study of a descriptive scope.  

The role of the graphic designer located in Ricaurte was described, in which the designer 

turns out to be an actor who deploys a series of strategies that allow him to model and 

activate networks that are responsible for designing, the design being the fruit of the 
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network and not of a individual, likewise, the contingent nature of the design was 

described to the extent that the modeled and activated networks are not always the 

same, they are volatile and reactive to the conditions of the space-time moment in which 

the design proceeds. 

 

Keywords: Design Knowledge; design process; others designs. 
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Introducción 

El diseño de los que NO 

Durante los últimos años de mi formación como diseñador, e igualmente, durante mis 

primeros años de ejercicio como profesional, la manera como concebía a los diseñadores 

era muy cercana a la idea de los miembros de una logia, en la cual solo unos pocos son 

admitidos y a su interior se maneja un conocimiento secreto que esta inhibido para 

quienes no pertenecen a dicho grupo.  

Los iniciados serian aquellos que han cursado la carrera profesional en Diseño, en una 

institución socialmente validada, sobre la cual se ha concertado socialmente que es la 

poseedora de un conocimiento específico, y en ese sentido, se posicionaba la idea de la 

academia como la institución que imparte el conocimiento valido, en este mismo sentido, 

son las instituciones quienes ofician como filtro para designar quienes serían los 

poseedores del conocimiento en Diseño y quiénes no. De esta manera, lo que entendía 

como Diseño era aquello que era validado por estas instituciones, y entendía que mi 

deber como diseñador estaba en la alineación ideológica con los discursos de estas.   

Esta concepción del mundo del Diseño, marcada por una tradición, implicaba a su vez 

una división del mundo del Diseño, “la tradición implica una cierta selección de la realidad 

social, y en este sentido, de los individuos también” (Arévalo, J. M., 2004), en esta 

selección de la realidad, los individuos que hacían parte del Diseño eran los formados 

institucionalmente, los No Diseñadores que se dedicaban a hacer producto gráfico, 

merecían la censura en tanto no eran parte del mundo del Diseño, por no poseer el 

conocimiento en Diseño que era emanado desde la academia.   

Estos No diseñadores, eran constructores de una materialidad adversa a los principios 

del Diseño, por ello, las críticas y los cuestionamientos sobre su labor eran parte del 

discurso ideológico en el que había sido instruido desde la academia, eran parte de mi 

propio discurso sobre el diseño. Dichas críticas tenían como objeto varios aspectos, 

desde aquellos aspectos más evidentes, relacionados con la forma, color, tipografía, 
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composiciones, etc., hasta aquellos que tenían que ver con las condiciones sociales y 

económicas que se tejen entorno al Diseño. En este sentido, aseguraba que lugares en 

Bogotá como el barrio El Ricaurte se constituía en una amenaza para los diseñadores 

gráficos, al respecto respondí en una entrevista para la revista Cartel Urbano que: “una 

persona o empresa tendrán como referencia los precios bajos a la hora de cotizar un 

desarrollo de diseño…. los diseñadores nos vamos quedando sin espacios de trabajo o, 

en el peor de los casos, terminamos aceptando estas condiciones y rebajando 

cotizaciones a niveles paupérrimos” (Cartel Urbano, 2013), señalando uno de los varios 

problemas que consideraba consecuencia de la actividad de los No diseñadores.   

De esta manera, se dibujaba una frontera entre el Diseño institucionalizado, validado y 

coherente con los principios de la academia, y otras materialidades que no debían ser 

atribuidas a la acción de un diseñador y por ende no eran Diseño. Sin embargo, esta 

frontera tenía algunas grietas donde el discurso académico no era suficiente y donde las 

discusiones se tornaban de nunca acabar. Que sucedía con el libro arte, ¿Son el libro 

arte o el libro objeto, géneros del diseño editorial?, ¿el grafiti se podía concebir como una 

expresión del campo de la ilustración?, ¿el material publicitario diseñado y producido en 

el Ricaurte cumplía su función informativa?   

Estas anomalías se hicieron más evidentes en mi ejercicio como docente. En el espacio 

de clase se debatían las ideas respecto al Diseño, que hacían presencia sobre todo a la 

hora de evaluar los trabajos de mis estudiantes, en estos debates, era latente la 

presencia de otras ideas respecto al diseño, sobre todo con los estudiantes de primeros 

semestres, de manera que, se hacía evidente para mí que existían otras definiciones, 

otras concepciones del diseño que no hacían parte de mi formación como diseñador, 

otras formas de comunicar, otras “funciones” para la gráfica, otras maneras de ser del 

diseño.   

Arturo Escobar analiza las reflexiones que sobre el Diseño se han realizado en las 

últimas décadas y manifiesta “la necesidad de tomar en serio la idea de que todos 

diseñamos, […] y a repensar todo el aparato conceptual del diseño” (Escobar, A. 

2016.p.26), planteando el diseñar como una capacidad humana, no solo de los 

diseñadores, al respecto otros teóricos del Diseño (Simon, H. 1996; Brown, T. 2009; 

Cross, N. 2011; Manzini, E. 2015) han elaborado una idea del Diseño como expresión 

propia e indispensable de la humanidad, una expresión que ha venido construyendo la 

idea misma de humanidad a través de la materialidad que le da sustento al propio ser 

humano y le da vía a su proyección a futuro.   
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Victor Papanek eleva esta visión del diseño como capacidad humana, y pone en 

cuestionamiento a los diseñadores, en ‘Edugrafologías: los mitos del Diseño y el diseño 

de los mitos’ (1975) expone la obsolescencia de un diseño que desconoce su entorno, y 

pone en contra posición la producción empírica de Diseño que realmente cumple con lo 

que el entorno le exige, es más, en su crítica Papanek expone que “El diseño es un 

atributo humano básico para ayudar a la autorrealización autónoma” (Pananek, V. ibid), 

dejando claro que es una capacidad necesaria para el desarrollo humano, así, la 

producción de Diseño es entonces mucho más extensa y variada de lo que se puede 

encontrar en lo producido por los Diseñadores formado, los Diseñadores doctos.   

Pensar el Diseño y la producción del Diseño implica pensar la acción humana sobre el 

mundo, la construcción de ‘su’ mundo, y preguntarse por las posibilidades de ‘ser’ del 

Diseño y las posibilidades de ‘hacer’ Diseño, es así como se presenta la situación que 

me lleva a pensar en otras maneras de pensar el Diseño y de proceder para diseñar, 

sobre esta idea que todos diseñamos, y sobre la idea de unos Diseño fuera del mundo 

del Diseño, emergen varias preguntas, en estos diseños fuera del Diseño ¿con qué 

definiciones o nociones del Diseño se diseña?, ¿Cuáles son sus principios?, ¿Cómo 

proceden y actúan estos Diseño?.  

Esta situación es desde la cual abordo el ‘Diseño de los que No’, desde la situación que 

se ha planteado no solo en Bogotá, sino alrededor del mundo, el diseño “se ha vuelto 

demasiado importante como para dejarlo en manos de los diseñadores” Tim Brown 

(2009), y en este sentido ha sido objeto de la acción de un sinnúmero de actores que 

construyen la cotidianidad de todos.  

 Es entonces necesario reconocer estas otras formas del Diseño, en aras de comprender 

aquello que socialmente se ha venido definiendo como Diseño, una definición que circula 

entre nosotros, doctos y legos, y que hace parte de la cotidianidad con la que el Diseño 

institucionalizado se viene enfrentando continuamente y que lo ha venido a poner en 

crisis al enfrentarlo con su relevancia para el colectivo social en el cual se instala. 





 

1. El Ricaurte, centro de producción de …  

En el contexto de la producción gráfica es posible reconocer como ciertos individuos y 

ciertas organizaciones han adquirido un atributo de autoridad que deviene del 

reconocimiento social que poseen, por un lado, por ostentar el respaldo de instituciones 

universitarias que poseen tradición en la formación de diseñadores, y por ello son las que 

históricamente han hablado de diseño, y por otro lado, por precisamente ser quienes han 

tenido visibilidad al hablar de diseño, quienes se pronuncian en nombre del Diseño sobre 

el Diseño mismo.  

Los otros diseños se configuran fuera de estas organizaciones y ausente de estos 

individuos a quienes se les atribuye autoridad sobre el diseño, se configura en la 

cotidianidad de la palabra diseño en boca y mente de quienes desconocen de estas 

instituciones e individuos, y se materializa en la producción gráfica de quienes atienden 

las necesidades de estos últimos.  

1.1 El encuentro día a día   

En el día a día tenemos contacto con gran cantidad de graficas que tiene cierto carácter 

funcional, volantes, letreros, tarjetas y papelerías, pasan diariamente por nuestras manos 

y son parte de los instrumentos con los cuales nos formamos una idea de mundo, en este 

gran cañón de información visual con el que interactuamos diariamente, se encuentran 

productos gráficos de distintas procedencias.  
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El Diseño que vemos diariamente es producto tanto del trabajo de profesionales en 

diseño como de personas que no han recibido instrucción en diseño y que sin embargo 

laboran en la creación de graficas funcionales, atendiendo este carácter funcional que 

dichas gráficas ostentan desde su concepción, podemos atribuir a dichas graficas el 

sentido de Diseño.   

Así, este Diseño de la periferia cohabita con el diseño de las metrópolis de producción, 

en los mismos términos de encuentro con sus públicos (en la calle y en las manos de los 

usuarios, en su uso), se mezcla y construye una realidad del diseño en el contexto de la 

ciudad de Bogotá, de esta realidad no escapan ni diseñadores doctos ni diseñadores 

lego, y desde esta realidad se construye la concepción de Diseño de quienes demandan 

del mismo respuestas.  

1.2 El barrio Ricaurte  

El barrio Ricaurte, ubicado en la zona centro de Bogotá, tradicionalmente ha sido lugar 

de residencia de varios tipos de industrias, destacándose la industria de las artes 

gráficas, la cual se ha venido asentando gradualmente desde los años ochenta, el 

proceso de desarrollo que ha tenido esta industria en la zona le ha otorgado al barrio el 

reconocimiento como el más importante centro de la producción gráfica de Bogotá.    

Fundado de facto entre las décadas de 1920 y 1930, el barrio el Ricaurte surge como 

consecuencia del poblamiento obrero que se dio en torno a la estación de la sabana para 

dichas épocas (Cardeño, F. 2007).  

Esta población, de origen boyacense y santandereano, se caracterizaba por ser de 

extracción humilde con un bajo índice de formación, de esta manera, se constituyó el 

barrio el Ricaurte en cantera de mano de obra barata y disponible para las empresas, 

empresas que en principio se afincaban alrededor de la estación de la sabana, y que 

después de los 50´s migraron hacia el sector de Puente Aranda (Cardeño, F. idem).  

Iniciado como barrio obrero, el Ricaurte se transforma de manera paulatina a sector 

comercial, en principio de bajo impacto (comercio zonal y servicios de primera mano 

cómo panadería, sastrería y zapatería) para la década de los 50`s, para luego acoger 

industrias vinculadas a la manufactura en los 70´s y metalmecánica en los años 80`s, y 

finalmente la llegada en pleno de la industria gráfica en los años 90`s. 



 

 

Tradicionalmente el barrio Ricaurte ha sido referente local del desarrollo industrial, y así, 

se ha constituido en polo para la oferta de empleo, aunque de la misma manera, se 

puede reconocer en su desarrollo un arraigo de la informalidad y la noción de ser 

perimetral, que continua hoy día, expresado en los imaginarios que se forjan sobre la 

población ocupada en el hacer diseño en el Ricaurte.  

Desde su condición como aglomeración de la producción gráfica de la ciudad, el Ricaurte 

ha sido centro de varios debates, en los cuales se le ha señalado como un problema para 

el ejercicio profesional del diseño gráfico (Cartel urbano, 2013).    

Igualmente, se reconoce en el mismo lugar, el desarrollo de una industria vinculada a la 

producción gráfica lo suficientemente pujante y estructurada como para convertirse en 

punto de referencia para la comunidad de diseñadores, no en vano, se ha posicionado 

como centro de proveedores para los profesionales en Diseño.    

En el Ricaurte se logran conjugar varias de las dinámicas que giran en torno al ejercicio 

del diseño, se configura el sector como un territorio para la construcción social del 

diseño, y en este sentido, se establecen así mismo las condiciones para la continua 

negociación de distintas nociones de diseño, nociones que se encuentran estructuradas 

en las identidades de los actantes, que interactúan para la configuración de la producción 

de diseño que se materializa en el sector.  

1.3 La industria de la comunicación gráfica en el 
Ricaurte  

El segmento industrial de la comunicación gráfica comprende desde los procesos de 

comercialización de pulpa de papel y cartón, hasta la prestación de servicios 

especializados en edición de imágenes, siendo entonces variados y distintos los 

procesos, roles y estructuras organizacionales que rodean al Diseñador y al acto de 

Diseño. 

La cadena de la industria de la comunicación gráfica se puede desglosar en tres grandes 

eslabones, el primero estaría comprendido por el Diseño mismo, entendido como génesis 

de la producción gráfica, es el Diseño en donde se define las características del producto 

a elaborar y los contenidos del mismo. Se pueden distinguir tres campos de desarrollo de 

la elaboración de Diseño para la industria gráfica: el campo editorial, que comprende el 

diseño de libros, folletos y revistas; El campo del diseño publicitario, que implica el diseño 
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de material promocional comercial y que comprende una vasta gama de opciones, que 

van desde la publicidad exterior, hasta el merchandising, y el diseño de imagen 

corporativa, en donde la producción está ligada al consumo de productos gráficos en la 

actividad cotidiana de una organización.  

El segundo eslabón de la cadena estaría definido por la edición de contenidos para su 

reproducción, lo que comúnmente se denomina pre-prensa, en el proceso de pre-prensa, 

un operario es el encargado de tomar los diseños y optimizarlos para su proceso de 

reproducción mecánica, en este proceso se hace especial énfasis en la calibración de 

color, prueba de ello son las continuas capacitaciones que ANDIGRAF y el SENA hacen 

sobre el tema anualmente, otra de las preocupaciones especiales de este proceso esta e 

el formato y sustrato de producción, en los procesos de pre-prensa se define en últimas 

como se verá la pieza cuando sea impresa, por ello las pruebas son esenciales de este 

proceso.  

Por último, se encuentra el eslabón de la impresión, en este, el diseño se materializa y 

adquiere sus últimas cualidades, de este proceso se puede reconocer dos momentos, 

uno en el que se realiza la reproducción de la pieza como tal, en el que se imprime, y otro 

momento en el que se le dan las características finales a la pieza impresa, este último 

referido comúnmente como acabados, que van desde el necesario corte de las piezas al 

formato individual, hasta procesos especiales de plagados y pegues especiales, como es 

el caso de los empaques, este proceso también incluye el embalaje, que es la manera 

como el cliente recibirá las piezas solicitadas.  

Son entonces estos los eslabones que componen a groso modo la cadena de producción 

de la industria gráfica, sin embargo, son múltiples las posibilidades de cada uno, y en 

este sentido, la cadena de producción se puede configurar de una forma específica para 

cada pieza gráfica que se desee producir. Sin embrago, los tres eslabones descritos 

siempre van a intervenir. 



 

 

Tabla 1-1: Descripción de las actividades referidas a la cadena productiva de la edición y 
las artes gráficas. 

 

 Fuente: ODE, 2017  

 

Como reglón de la industria nacional, la industria de la comunicación gráfica tiene una 

participación en el PIB del 5%, porcentaje que se ha mantenido durante los últimos 5 

años (ANDIGRAF, 2017), en el contexto Latinoamericano, el promedio de participación 

de la industria gráfica en el PIB esta por el orden del 6%, siendo Brasil y Chile los países 

donde esta participación es la más alta, con porcentajes cercanos al 6,7% y 6,4% 

respectivamente para el año 2016 (ANDIGRAF, ibid.), de manera que Colombia no se 

encuentra muy lejos de estos topes.  

En Colombia se registran aproximadamente 3.500 empresas dedicadas a la industria de 

la comunicación gráfica, incluyendo actividades de diseño gráfico, y se estiman que sean 

unas 4.500 contando las no registradas. (ANDIGRAF 2017b). De estas, Bogotá 

concentra el 65% de las empresas dedicadas a la producción de comunicación gráfica 

del país (ANDIGRAF, ibid). Según el Centro de Investigaciones para el Desarrollo –CID– 

en Bogotá estarían funcionando cerca de 1.400 establecimientos formales relacionados 

con la industria de la producción gráfica (CID, 2012). Igualmente, el CID estableció que 

las mayores zonas de concentración de esta producción son: El Ricaurte, La Estrada, La 
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Candelaria y Lago Chicó (CID, ibid). Este estudio destacaba que en El Ricaurte existía 

una dedicación especial en la elaboración de artículos de publicidad de gran formato, 

mientras que La Estrada y La Candelaria estaban especializados en la oferta de servicios 

tipográficos y Lago Chicó en merchandising.  

El barrio Ricaurte de Bogotá, aglutina gran cantidad de empresas dedicadas a la 

comunicación gráfica, debido al alto índice de informalidad de las mimas, es difícil 

dimensionar su tamaño e incidencia en los volúmenes de producción gráfica local, sin 

embargo, el Censo de aglomeraciones económicas desarrollado en el año 2013 por el 

observatorio de desarrollo económico del Distrito obtuvo información correspondiente a 

436 establecimientos dedicados a las Artes Gráficas instalados en el sector del Ricaurte 

(ODE, 2017).  

Según la encuesta manufacturera del DANE, realizada en 2013, la producción de la 

industria de la comunicación gráfica en Colombia se encuentra concentrada en la 

producción de catálogos, folletos e impresos publicitarios, principalmente, seguido de 

tarjetas plásticas litografiadas, cuadernos escolares, formas continuas y libros escolares 

(DANE, 2013). 

 

Tabla 1-2: Principales productos que fabrican los establecimientos en Ricaurte, Bogotá. 
2013 (% y Unidades) 

   

Fuente: ODE, 2017  



 

 

 

Sobre la dedicación de estos locales, el ODE pudo definir que la mayoría de los 

establecimientos, el 89,1%, manifiestan diseñar y producir material publicitario o 

promocional y el restante 10,9% se dedica a otras actividades conexas a la producción 

gráfica1 (ODE, ibid.), sin embargo, al analizar los recursos instalados en los 

establecimientos se pudo reconocer que: el 19.8% de los establecimientos radicados en 

el Ricaurte están dedicados a la impresión de gran formato en tirajes cortos2, el 10.5% 

estaban dedicados a la impresión de material de pequeño formato y de grandes 

cantidades3, el 6,4% a productos editoriales4, y el 5.1% estaría dedicado a servicios 

asociados con la impresión5 (ODE, íbid), estos datos dan cuenta de un 41,8% de los 

establecimientos, quedando por fuera de la caracterización un conjunto de 

establecimientos dedicados a la tercerización, son establecimientos en los que se reciben 

casi que cualquier encargo y que dirigen su elaboración hacia un tercero6, entre estos se 

puede distinguir una categoría especial, los establecimientos dedicados al diseño, en 

estos diseñan el contenido y tercerizan los procesos de pre-prensa y producción.   

La marcada tendencia a la tercerización de las organizaciones presentes en el Ricaurte6 

marca una pauta importante para entender el diseño situado allá, ya que impone una 

condición al Diseñador, la condición de establecer dialogo con otros agentes con el fin de 

determinar la materialización de su diseño.  

Al respecto, el estudio de caracterización del ODE (2017) logro establecer que un 56% 

de los establecimientos reconocen que se han establecido en la zona por la cercanía con 

proveedores. 

Las razones por las cuales estos establecimientos han escogido ubicarse en el Ricaurte 

están muy vinculados a la tradición e imagen del lugar en la mente de los capitalinos, en 

la opinión pública, según el estudio de la ODE (2017), el 81% de los establecimientos 

                                                
 

1 Venta de insumos, y servicios de mantenimiento de las máquinas de impresión entre otros.  
2 Pendones, pasacalles y carteles.  
3 Volantes, facturas y talonarios.  
4 Libros, revistas, catálogos y periódicos.  
5 Planchas, negativos y otros suministros vinculados a obtener las matrices de impresión.  
6 El 64% de las empresas ubicadas en el Ricaurte subcontrata por lo menos un proceso 
(ANDIGRAF, 2017d)  
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están radicados en el Ricaurte por el flujo de clientes, y el 78% lo hacen por el 

posicionamiento que tiene la zona, aceptan que sobre la zona se ha construido un 

imaginario de su vocación.  

Respecto a las características de los establecimientos radicados en el Ricaurte, el mismo 

estudio de la ODE (2017) logró definir que en promedio cada establecimiento emplea tres 

trabajadores, y que de estos uno es mujer, además, sobre el nivel de formación, existe 

un marcada predominancia de técnicos y tecnólogos, los que ocupan un 35,3% de las 

plazas del sector, seguidos por operarios especializados con un 29% y los profesionales 

con un 16%, por último están aquellos que han cursado hasta bachillerato con un 12% y 

los que solo poseen  estudios primarios con un 7,6%.   

Se puede entender que existe una necesidad de conocimientos específicos, en tanto la 

mayoría tiene algún tipo de formación en Diseño, al respecto, en aquellos que no poseen 

este conocimiento se puede concebir la idea de una formación empírica en los procesos 

de la cadena de producción de la industria gráfica, igualmente, ya que estos 

conocimientos son los que los habilita para hacer parte de la cadena de producción del 

Diseño.   

Sobre su dependencia de insumos, según ANDIGRAF (2017c), el 21% de los papeles 

utilizados en Colombia son de origen extranjero, siendo su mayoría importados de 

Finlandia y Chile. Las tintas provienen de Estados Unidos en un 30% y Suiza en un 17%. 

Mantillas y otras matrices son importadas de Estados Unidos y China, 26% y 15% 

respectivamente. Los sustratos como banner en su mayoría son importados de China 

31% y Brasil 16%. Los vinilos de corte son importados de Estados únicos con un 29% y 

China con un 27% (ANDIGRAF, ibid).  

De esta dependencia de insumos se entiende que respecto a insumos la industria de la 

comunicación gráfica depende claramente de las importaciones de los mismos, dado que 

la industria nacional en ese sentido aún no se ha fortalecido, si bien existen los insumos 

nacionales, estos han perdido competitividad en el mercado debido a sus costos de 

producción y baja inserción tecnológica (ANDIGRAF, 2016). 

 

 

 



 

 

 

2. Situado en otros Diseños 

En la cotidianidad se construyen unas formas de ser y de circular del diseño relacionadas 

con la manera en que los individuos interactúan con él, interacción que se encuentra 

mediada por las estructuras sociales que rodea tanto al individuo como al objeto de 

diseño.   

Comprendiendo que las estructuras sociales se encuentran en continúa interacción y que 

como fruto de esta interacción se construye la cotidianidad, se puede definir que existe 

una cotidianidad del diseño constituida por estas interacciones, cotidianidad que 

responde así a la idea de una opinión pública diseño, opinión pública que se constituye 

en mecanismo para la materialización del diseño, en tanto define Diseño para el colectivo 

que lo produce.  

Dicha materialización, vista desde la perspectiva de una construcción de lo cotidiano, es 

factible de hallarse más allá de las esferas que han definido el diseño tradicionalmente, 

configurando un espacio sobre el que cabe preguntarse, si en sí mismo constituye una 

institución de carácter divergente, y de ser así, cuáles son los principios sobre los actúa, 

cuáles son sus prácticas específicas sobre las que plantea su divergencia, y de qué 

manera se reflejan en su producción los distintos discursos que hacen parte de su acervo 

ideológico.  
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El diseño situado en el barrio el Ricaurte ha sido señalado de “No diseño” de manera 

tradicional se le ha negado la calificación de diseño, debido más al desconocimiento de lo 

que allí sucede que al fruto de estudios que den cuenta de características de su 

producción que así lo determinen. Prueba de esto es la ausencia de estudios que se 

detengan a estudiar desde el diseño el fenómeno de la producción de diseño en estos 

sitios reconocidos de la periferia.   

Aun así, se puede reconocer un interés por aproximarse a la producción gráfica empírica 

desde abordajes que van desde los estéticos hasta la valoración de dicha grafica como 

parte de la materialidad que configura y representa una cultura de lo popular.   

Entre los escritos que promulgan una idea de otros lugares del diseño, cabe destacar los 

conceptos de ‘diseños otros’ y ‘diseño desde el sur’ de Alfredo Gutiérrez Borrero,  ambos 

conceptos emanados de la idea de que existen “equivalentes del diseño surgidos de 

tradiciones diferentes a la occidental dominante, y procedentes de lugares secundarios 

en las cartografías geográficas y epistemológicas hegemónicas “ (Gutiérrez Borrero, A. 

2015), Gutiérrez habla de la necesidad de narrar otros lugares del Diseño, lugares en 

donde se despliega lo que define como ‘otros diseños’, que son básicamente otros 

abordajes a la producción material humano, abordajes desde otros esquemas de 

necesidades y aspiraciones, distintos a los impuestos por el pensamiento occidental.   

Igualmente, sobre esta posibilidad de desmarcarse del pensamiento occidental, Arturo 

Escobar (2016) retoma el concepto de ‘Diseño ontológico’ de Winograd y Flores (1986) 

desde la idea de que el diseño como herramienta modela al propio ser humano, “Cada 

herramienta y tecnología es ontológica en el sentido de que, por muy humilde o 

insignificante que sea,  inaugura una serie de rituales, formas de hacer y modos de ser” 

(Escobar, A. 2016), de manera que el concebir el diseño es concebir la particularidad con 

la cual este emerge en unas condiciones específicas que dan lugar a una practicas 

particulares, Escobar hace un análisis de como la racionalidad ha impuesto una 

homogenización del ser , y en este sentido reclama una reorientación “ La magnitud del 

cambio necesario se deriva de la capacidad de la tradición  racionalista y dualista para 

permear la vida cotidiana” (Escobar, A. ídem) y construye la idea de un Diseño situado y 

sustentable desde redes de creencias y acciones particulares.  

También vale la pena mencionar algunos trabajos de tesis posgraduales que se han 

aproximado a otras formas de manifestarse del Diseño gráfico, particularmente: Roxana 



 

 

Martínez en su tesis de maestría “Una imagen vende más que mil palabras. Bodegones 

en fruterías de Bogotá: diseño, cultura y consumo” (2013) aborda la producción gráfica 

de autores empíricos desde la perspectiva de los estudios culturales y hace una 

descripción que apuesta a la dinámica que estas representaciones disponen para la 

construcción de una estética popular urbana para algunos sectores de la ciudad de 

Bogotá y, en este mismo sentido, una forma particular de habitar la ciudad a través de los 

imaginarios construidos por estas representaciones.  

Aporte valioso que describe como las periferias de la creación de imágenes van 

construyendo formas de ser y de pensar en lugares particulares de la ciudad de Bogotá; 

Boris Greiff en su tesis de maestría “MÁS ACÁ DE LA FICCIÓN. Prácticas académicas, 

laborales y marginales del diseño en Bogotá. 2003 – 2012” (2015),  aborda como objeto 

de estudio la producción de fanzines, que posee una confesa tradición empírica, a través 

de los cuales describe “la tensión percibida sobre las prácticas académicas y (las) 

laborales”, Es través de esta mirada al fanzine como Greiff termina por describir en las 

denominadas por el “prácticas laborales”7 un carácter divergente y crítico, “se han 

convertido en un medio para leer críticamente las condiciones materiales, el consumo 

cultural y las formas de resistencia frente a las dinámicas del mercado, desafiando los 

convencionalismos heredados del diseño europeo”.   

De esta manera, la dislocación entre la tradición de producción gráfica y de diseño, y 

algunos campos de ejercicio del diseño está reconocida en los trabajos de Martínez y 

Greiff, proponiendo otros lugares de enunciación del diseño que dan cuenta de otras 

formas de producción y de consumo del mismo. 

2.1 Centros y periferias  

La situación planteada por los diseñadores legos actuando en la periferia de las prácticas 

de diseño y el tipo o los tipos de diseño que son producto de dichas prácticas, dan lugar 

a la configuración de un espacio donde se pueden reconocerse ciertas dinámicas y 

                                                
 

7 Prácticas que no son otra cosa que practicas desde la periferia, una periferia que se ve definida 
por su carácter, en tanto productora de una materialidad de diseño de circulación concreta pero no 
aceptada como tal. 



16 El diseño de los que NO 

 
 

tensiones, que pueden considerarse propias de los fenómenos inscritos en el acto de 

desmarcarse de lo oficialmente prescrito, de las practicas doctas del diseño en este caso.   

La configuración de un territorio periférico del diseño desde las prácticas de los legos 

implica que existe un lugar que funge como centro, en principio esta idea nos permite 

definir la noción de periferia, dicha noción nos localiza en un lugar “otro”, que diverge del 

lugar construido por la academia, diverge de los centros de producción doctos.   

La academia ha sido tradicionalmente reconocida como el lugar donde el diseño tiene su 

origen, al respecto la doctora en Historia y Teoría de las Artes Verónica Devalle 

sentencia que esta circunstancia plantea una paradoja para el diseño latinoamericano al 

haberse “constituido (los diseños) como disciplinas universitarias fuera de un esquema 

de industrialización …, requisito sine qua non para algunos referentes indiscutibles del 

campo.” (Devalle, V. 2015)   

Esta condición de desarraigo de la industria que dio origen al Diseño en otras latitudes da 

lugar a cuestionar algunos de los agendamientos que desde los centros académicos se 

distribuyen a la comunidad de diseño local. En este sentido, la categoría diseñador – no 

diseñador, como categoría creada para definir el grado de proximidad del individuo 

creador respecto de los centros de producción de conocimiento y el grado de 

incorporación de los discursos hegemónicos de estos mismos centros, Resulta ser una 

de las tecnologías del poder que implica un proceso de “selección de la realidad social, y 

(…) de los individuos” ( Arévalo, J. M., 2004), y termina siendo un determinante de 

aquello que la comunidad de diseñadores reconocemos como diseño, define que es 

Diseño  

Sin embargo, existe una plétora de creaciones que tienen en su origen a diseñadores 

formados, pero que escapan de las definiciones y categorías construidas por los propios 

diseñadores expresiones de la cultura material que se ubican fuera de los territorios de 

estas instituciones. 

2.2 Las instituciones del Diseño  

Las instituciones se caracterizan, entre otras, por ser ambientes construidos socialmente 

con el fin de facilitar ciertas acciones, la fábrica, por ejemplo, tanto en su configuración 

física como en la noción misma de fábrica se busca facilitar el trabajo del obrero y 



 

 

hacerlo propio del espacio fábrica, igualmente, son el producto de procesos en los cuales 

los actores que constituyen la institución han desarrollado modos específicos de ser, de 

habituación, que ha conducido a lo que se define como institucionalización o integración 

del ser a los modos de ser establecidos por la organización institución, en este sentido, 

las instituciones construyen parte de la trama social, de la cotidianidad entendida como el 

cúmulo de rituales, comportamientos y emociones que rodean al ser humano en su día a 

día y que regula sus comportamientos, al coaccionar a los individuos a seguir sus 

políticas mediante el ejercicio del poder que los individuos mismos le han otorgado   

Poseen las instituciones una trazabilidad histórica en la que se pueden reconocer ciertos 

mecanismos, la cultura, por ejemplo, que se sirven como instrumentos para su 

proyección a futuro, al garantizar la reproducción de las prácticas que la constituyen, 

definiéndose, así como parte de la herencia.   

De esta manera las instituciones no solo establecen una visión hegemónica del mundo, 

sino que agendan una serie de actitudes y conocimientos que tienen como función 

prolongarse en el tiempo hasta volverse casi ineludibles para referirse a ciertas formas de 

la realidad. Es evidente que en el caso del Diseño Gráfico es difícil de evitar la referencia 

de la Bauhaus, Ulm o la escuela de Chicago, o mencionar a Peter Behrens, Lazlo 

Moholy-Nagy, Paul Rand, Massimo Vignelli o Milton Glaser, por solo referenciar algunos 

de los demiurgos que se han encargado de construir lo que se puede definir como la 

cultura del Diseño, una cultura que en si misma se encarga de definir al Diseño.   

En las estructuras internas de las instituciones que han tributado a la definición del 

diseño, se pueden reconocer que existen distintos roles que según Foucault (2006) 

responde a la idea de separación de aquello que es correcto de lo que no lo es y según 

Bourdieu (1987) corresponde a una estructura organizadora o “habitus” que se encarga 

entre otras de ubicar al individuo en el grupo, dichas divisiones entonces pueden ser 

atribuidos a ejercicios de poder, circunstancia que da origen a la idea de una 

organización que entonces se distribuye entorno al ejercicio del poder. 

2.3 Periferias  

Al interior entonces de estas estructuras es posible distinguir unas élites que ostentan el 

poder, por ende, que agendan los principios con los que se reconocen las elaboraciones 

producto de la misma institución, a dichos principios los llamamos teoremas o epistemes, 
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estos hacen parte del conjunto de tecnologías con los cuales las instituciones, y los 

grupos de poder que los maneja, aseguran su proyección a futuro.    

Alrededor de estas esferas de poder se encuentran otros circuitos que poseen así mismo 

sus estructuras particulares y sus habitus específicos: En primera instancia están los que 

son oficiados por los centros de poder, quienes se enrolan como seguidores, son ellos 

quienes ejercen la tradición y apropian las tecnologías desarrolladas por los centros de 

producción; luego están aquellos que se apartan de la tradición y actúan de manera 

divergente a las tradiciones, en términos de Foucault ejercen la resistencia, ellos se 

basan en heurísticas, experiencias y la experimentación para su reflexión y acción.   

Se distinguen tres procesos que relacionan los circuitos de elites, seguidores y 

divergentes: el proceso de desnaturalización (Adorno, T. 2008) mediante el cual se 

induce el individuo a adoptar los principios de la tradición, como ejemplo de este proceso 

está la educación; el segundo proceso es el de separación o divergencia, mediante el 

cual los individuos cuestionan los agendamientos provenientes de las elites, y anteponen 

a estos otras visiones y formas de ser en el mundo; el tercer proceso es el de 

sedimentación (Berger & Luckman. 2003) o de legitimación, mediante el cual las 

prácticas divergentes son adoptadas como parte de la tradición, garantizando la 

actualización de la tradición y asegurado su proyección a futuro. Desde esta descripción 

es posible reconocer como un grupo de instituciones han impuesto unas formas de ser y 

de circular del diseño en la cotidianidad, ahora, comprendiendo que estas instituciones se 

encuentran en continúa interacción, y que fruto de esta dinámica obtenemos lo que 

percibimos como nuestro día a día, se puede definir que existe una “realidad” del diseño 

constituida por estas interacciones,   

 Igualmente, a esta construcción social del diseño se ha antepuesto otras expresiones de 

Diseño, que se han gestado y han circulado más allá de la tradición del Diseño, y sobre 

las que cabe preguntarse cuáles son los principios sobre los actúa -sus epistemes-, 

cuáles son sus prácticas específicas sobre las que plantea su divergencia -su profesión-, 

y de qué manera se reflejan en su producción los distintos discursos que hacen parte de 

su acervo ideológico --su poética-. 



 

 

2.4 Lo que circula en las periferias  

En la periferia del Diseño existen lo que se puede denominar como culturas del diseño 

desde las practicas divergentes, culturas que no depende exclusivamente de los métodos 

de producción, sino que recaen en las relaciones del diseño con otros actores que hacen 

parte del entorno de existencia del Diseño mismo.  

Estas manifestaciones del diseño en la cotidianidad implican la configuración de formas 

del diseño que despliegan en su interacción la construcción de una noción social del 

diseño y al diseño como un “constructo” de carácter cultural.  

 Al abordar el diseño desde la perspectiva de la construcción cultural, cultura que se 

desarrolla en torno a los factos y los actos de diseño, estamos en posibilidad de entender 

a este contexto como una forma de la cultura, que se define como la cultura del diseño 

(Margolín, V. 2012).  Varios de los principios de construcción de una cultura de diseño 

desde el ejercicio profesional, han sido descritos por la academia y en este sentido, han 

sido objeto de abstracción y teorización. Así mismo, los fenómenos que divergen del 

canon académico han sido objeto de censura por los gremios profesionales  

(asignándoles el rótulo “eso no es diseño”) o han sido invisibilizados por la academia, 

hecho que se evidencia en la continua satanización de estos fenómenos, definiéndolos 

como antagonistas del canon académico.     

 La construcción de una cultura de diseño consiste entonces en la construcción de una 

conciencia del diseño en la cotidianidad, la de varios actores, así mismo es la definición 

de la presencia del Diseño en cada uno de estos ámbitos, por último, es la visibilización 

de las relaciones que dan forma a una realidad del diseño.   

 De esta manera, la cultura del diseño es una creación social que lo releva como práctica 

social, al entender que dicha cultura es fruto del diálogo y las interacciones entre los 

participantes en la configuración de una presencia o una forma de manifestarse del 

diseño.  

 Entonces la cultura del diseño en la periferia se constituye en los otros territorios donde 

coinciden los dominios de otros diseñadores (prácticas), las producciones divergentes 

(circulación) y consumo del otro Diseño (valor), territorio donde estos dominios 

interactúan y se afectan. 
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2.5 Los otros Diseño 

En la cotidianidad latinoamericana se encuentran varias expresiones que han venido 

construyendo un entorno particular “latinoamericano”, expresiones que se han etiquetado 

bajo el nombre de cultura popular, y que han contenido un sinnúmero de producciones, 

todas ellas tienen en común la negación del atributo de ser diseñados, negación ejercida 

por los doctos en Diseño, por las elites que define que es Diseño. Sin embargo, en su 

circulación cotidiana son calificadas desde las periferias como diseño, calificación que es 

atribuida por los individuos del común, por lo legos en Diseño  

Esta diferencia diseño-no diseño expone una división en el diseño que nos rodea, 

división que en principio busca desconocer unas expresiones y legitimar otras como las 

únicas. Boaventura de Sousa expone la idea de epistemologías del sur (2011) al describir 

un conjunto de saberes y principios del saber que se presentan como alternativa a las 

formas del conocimiento impuestas por occidente, y las instrucciones que lo encarnan.   

 Estas epistemologías del sur según la definición de de Sousa tienen como fin: denunciar 

la aniquilación de saberes, epistemicídios, laborada por agentes de las instituciones en 

su intención de afirmarse en la realidad de los individuos; y habilitar la reconstrucción y el 

resurgimiento de dichos saberes, al reivindicar su autenticidad y pertinencia en el 

contexto particular latinoamericano.   

 En este sentido el rotulo de no diseños, que se atribuye a las materialidades gestadas y 

que circulan en las periferias, responde a la intensión de suprimirlos de la concepción 

institucional de Diseño, es entonces necesario definirlos de otra manera que no implique 

el “no”.  

Al respecto, Alfredo Gutiérrez Borrero (2015) propone los Diseños del sur y los Diseños 

otros, definiendo estos como:  

dos formas estratégicas para designar aquí los mismos fenómenos. Intentos de 

provincializar el diseño (…) occidental para que deje de ser “la norma” y se convierta en 

“lo normal” (uno más de muchos), aluden a la construcción de artefactos a partir de las 

lógicas de los resurgimientos (buen vivir, tikanga maorí, ubuntu, etcétera), desde distintos 

marcos interpretativos. (Gutiérrez Borrero, A. 2015)  

Siendo entonces ‘Diseños otros’ la designación que más se ajusta a estas otras formas 

del diseño que circulan en la periferia, sobre la definición de Diseños otros el mismo 

Gutiérrez apunta que: 



 

 

‘Los diseños otros’ se aproximan al paradigma otro de Walter Mignolo (2014), quien 

advierte que las divisiones este/oeste y norte/sur no son ontológicas sino ficticias y 

políticas, pues revelan más las intenciones de los cartógrafos (instituciones, personas y 

organizaciones), que la naturaleza de lo nombrado, clasificado y mapeado. (…) el 

paradigma otro no es de transición, sino de disrupción, los ‘diseños otros’ saldrían de 

saberes característicos de los resurgimientos, aplicados por gentes que podrían 

reivindicar su derecho a construir sus mapas o a prescindir de éstos (Gutiérrez Borrero, A. 

ibid)  

Son entonces Diseño otros los que circulan en nuestra cotidianidad, paralelo a los 

Diseños doctos, haciendo parte de la materialidad atribuida al Diseño desde las 

experiencias de los seres que interactúan con estos, construyendo desde estas 

experiencias unas nociones de Diseño, que escapan de las definiciones emanadas 

desde las instituciones, y que inquietan - y a veces molesta- a quienes nos hemos 

empoderado en el Diseño desde el rol de Diseñadores.  
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3. Aproximación al Diseño como objeto de 
conocimiento 

“El diseño es un atributo humano básico para ayudar a la autorrealización autónoma. Los 

diseñadores y los educadores para el diseño se dedican a extirpar este atributo de todas 

las personas, a excepción de algunos grupos cuidadosamente seleccionados, mitificando 

quienes somos y que hacemos” (Papanek, V. 2001)  

 

Comprender el Diseño y lo que implica el diseñar se ha formulado como obsesión para 

las comunidades de investigadores en Diseño alrededor del mundo, lo que resulta 

paradójico cuando tratamos de definir como conjunto aquello que entendemos como 

diseño y como diseñar, surgen variedad de definiciones y de abordajes desde otras 

disciplinas que terminan por configurar una diáspora de epistemes y que plantean al 

Diseño como un fenómeno de amplia complejidad.  

 Sin embargo, la formación de diseñadores parece restringirse a unas pocas ideas y 

estilos de pensamiento particulares, tendiendo entonces a desconocer la amplia 

complejidad que se presenta como propia del diseño.  
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 Han sido variados los abordajes desde las cuales se ha pretendido contribuir al 

entendimiento y construcción de una definición del Diseño, entre estos abordajes se halla 

el de comprender al Diseño como una manera de conocimiento y al diseñar como una 

manera de codificar dicho conocimiento.   

 Entendiendo el conocimiento como un producto social, según Max Scheler (2007) existe 

una forma de conocer que está vinculada a un interés propio por dominar el mundo que 

nos rodea, un conocimiento que se basa en lo concebido como real y en la experiencia 

con dicha realidad, dicho conocimiento posee un valor practico, a razón de que es por 

medio de este conocimiento, y de las técnicas que este deviene, que el hombre actúa 

sobre la realidad para dominarla, es así como, el conocer estaría motivado por el paso de 

la idea al acto.   

 Sobre el acto consecuente con el conocimiento el mismo Scheler (2007) establece que 

dicho acto está determinado socialmente, en el sentido que, las ideas y lo que se piensa 

está determinado por un sistema social, inclusive, los procesos mentales por medio de 

los cuales el conocimiento es adquirido serian siempre determinados por las estructuras 

sociales, es así como, aquello que conocemos lo conocemos porque existe un acuerdo 

social que lo define como “meritorio” de ser conocido, dicho merito se obtendría 

igualmente de un acuerdo social que define nuestro interés de actuar sobre esa porción 

de realidad, y los procesos mediante los cuales conocemos serían los procesos que en 

común acuerdo hemos construido como los “correctos” para desarrollar dicho 

conocimiento.   

 De esta manera, lo que conocemos del Diseño está sometido a una selección ejecutada 

por una suerte de sistema social del Diseño, sistema que hace las veces de estructura 

que se encarga de darle un rol al conocimiento adquirido, y que igualmente se encarga 

de establecer las motivaciones que nos llevan a adquirir conocimiento en diseño y los 

procesos específicos que se “deben” llevar acabo para obtener este conocimiento en 

diseño.  

 Esta situación presenta entonces un campo de ejercicio de fuerzas y de conflicto entre el 

agendamiento dado por el sistema social del Diseño para la construcción de una 

epistemología del diseño y lo que de manera particular emerge como interese en la 

misma construcción de epistemes para el diseño.  



 

 

 Si tenemos en cuenta que esta determinación de objetos y objetivos se realiza desde 

perspectivas y miradas particulares, lo que Ludwik Fleck (1986) definió como “estilos de 

pensamiento”, podemos entonces pensar que conocemos del Diseño solo aquello que se 

ha convenido por conocer.   

 El impacto de los estilos de pensamiento va más allá de la negociación de objetivos, que 

en todo caso es crucial para la configuración de comunidades , el mismo Fleck (idem) 

describe que conocimiento científico, aquello que es conocido es también el fruto de la 

homogenización que implica el establecimiento de un “estilo de pensamiento”, así, los 

hechos que construyen el conocimiento en diseño, no son hechos dados, sino que son 

construcciones de realidad que se hacen en función de los estilos de pensamiento 

predominantes. De esta manera, los estilos de pensamiento son activadores para 

desarrollar conocimiento sobre ciertos aspectos del Diseño, desarrollando instrumentos 

para lograr dicho conocimiento, pero de igual manera, inhibe de la capacidad de mirar 

otros aspectos, construye una visión focalizada que elude todo aquello que escapa de la 

estructura de realidad que concibe para sustentarse.  

Es así como, la investigación en Diseño ha adquirido robustez en aspectos como el 

proceso de diseño, sobre el que se han desarrollado una gran cantidad de estudios que 

en principio pretendían dar cuenta de un proceso esencial para diseñar, como es el caso 

de los estudios en métodos de los años 60`s entre los que se destaca los que 

describieron la caja negra de Christopher Jones (1963), una anomalía que no se podía 

describir según Jones, o las fases descritas por Bruce Archer (1968), que resultaron 

tantas que en vez de despejar la comprensión de los procesos de Diseño lo complejizó, 

los enfoques sobre el problema y la manera como se despeja, abordados por Alexander 

(1971) y Bürdek (1976) en los años 70`s, pasando por los estudios sobre la configuración 

del diseño, su materialización, de Munari (1983) y Cross (2006), y las teorías que sobre 

el entorno elaboraron Maldonado (1993) y Dorfles (1977), estudios y reflexiones que han 

dado línea para múltiples estudios que en los últimos 30 años han buscado dar luces 

sobre que es Diseñar y que últimamente han enfocado su acción en como diferenciar el 

Diseñar de otras actividades humanas.   

Esta robustez sin embargo ha venido eludiendo sistemáticamente algunas cuestiones 

que no está en capacidad de solucionar, y que en su discurso fluyen como “curiosidades” 

con poca relevancia como para ubicarlas a manera de objeto de sus estudios. Asuntos 
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como la definición popular de Diseño, o las expresiones de Diseño que surgen desde 

individuos sin algún entrenamiento en diseñar, o conceptos como “diseños otros” 

(Gutiérrez Borrero, A. 2015) o “diseño del sur” (Gutiérrez Borrero, A. 2013), emergen 

como categorías que sobre el diseño van narrando otras dimensiones del Diseño, que 

han sido ignoradas por las comunidades académicas de las instituciones que 

tradicionalmente han venido agendando una definición del Diseño.   

Entendiendo que los estilos de pensamiento han desarrollado a lo largo de los años una 

estructura conceptual e instrumental que en algunos casos resulta difícil de reconfigurar 

para permitir espacios a otros conceptos, visiones y/u otros fenómenos, al pensar las 

formas en que el diseño se desenvuelve en nuestra propia cotidianidad, es necesario 

hacer un relevo en el estilo de pensamiento dominante, por lo menos para nosotros,  

para poder dar cuenta de las formas particulares en que el diseño se expresa en nuestro 

entorno. Al respecto, Kees Dorst (2007) después de realizar una anatomía de lo que ha 

sido la investigación en Diseño en los últimos 50 años, describe en “Design research: a 

revolution-waiting-to-happen” la posibilidad de variar el objeto de estudio, proponiendo al 

diseñador como centro de la investigación en Diseño, si bien la manera como lo propone 

Dorst puede resultar superficial, al resumir al diseñador como el contenedor de 

capacidades para diseñar, resulta importante reconocer que en el centro de la acción del 

Diseño se hallan individuos que han construido sus potencialidades a lo largo de una 

historia de vida que resulta particular. 

3.1 El conocimiento en Diseño  

Para abordar la idea del conocimiento es diseño es necesario que se distinga en que 

consiste dicho conocimiento, se habla de un conocimiento en diseño cuando nos 

referimos a métodos, procesos, o al mismo desarrollo histórico del diseño, pero también 

existe una asociación al conocimiento en diseño cuando hablamos de habilidades 

técnicas, formas de producción y tecnologías asociadas al diseño.  

Al revisar la producción de conocimiento que sobre el diseñador desplegando sus 

saberes en diseño se ha realizado, podemos hacer una línea de tiempo en la cual se 

hagan evidentes los distintos aportes a la caracterización y definición de conocimiento en 

diseño, conocimiento abordado desde el propio individuo diseñador.  



 

 

 Para poder discriminar el conocimiento en Diseño con el fin de hacerlo observable, es 

necesario definir una caracterización del mismo, y por qué no, una clasificación, a la luz 

de que el conocimiento resulta tener un espectro amplio de formas de expresión, en este 

sentido, es útil el modelo de tipos de conocimiento de Radermacher (1996), modelo en el 

cual se concibe como conocimiento todo patrón que habilita una acción o una decisión, y 

que dependiendo del nivel de abstracción con el cual se concibe estas acciones o 

decisiones se puede dividir en 4 niveles:   

Un nivel físico, en el cual el conocimiento se expresa en acciones instintivas, 

conocimiento que se encuentra incorporado en los objetos y en las formas de interacción 

con estos que se han sedimentado en un “sentido común situado”; un nivel neuronal, 

nivel en el que se halla el conocimiento tácito, conocimiento que se expresa a manera de 

intuición y que tiene origen en la experiencia y la prácticas desarrolladas por el individuo 

(Polanyi, 1966), de las cuales el individuo ha derivado unos patrones de acción o 

decisión; un nivel simbólico, en el cual se expresa el conocimiento explicito, en dicho 

nivel el conocimiento adquiere una forma, bien sea lingüística, o gráfica8, y vía esta forma 

es factible de ser expuesto, en este sentido, el conocimiento simbólico es transferible y 

no necesariamente implica una experiencia directa con un fenómeno o situación, 

igualmente, caracteriza a este tipo de conocimiento su expresión a manera de normas o 

principios; por último, el modelo de Radermacher habla de un nivel de modelos o 

científico, en este nivel el conocimiento es expresado a manera de una reducción del 

mundo a fórmulas y sentencias extrapolables a una variedad de situaciones, los modelos 

se permiten hablar del mundo extrayéndole un aspecto particular, igualmente, su 

expresión implica un alto grado de codificación de la información con el fin de hacerla 

sintética.  

Siguiendo el modelo de Radermacher, Muller, R. y Thoring, K. (2010) establecen un 

orden taxonómico para el conocimiento en Diseño, orden que consiste en los 4 niveles 

del modelo de Radermacher, y unas transiciones entre nivel y nivel, también expuestas 

por Radermacher, en las cuales se configuran formas particulares de transformación del 

conocimiento, de manera que Muller y Thoring organizan el conocimiento en Diseño así:   

                                                
 

8 Esquemas, formulas, mapas, entre otras formas de representación visual de una idea compleja.   
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El conocimiento incorporado en los objetos Diseñados, que corresponde al conocimiento 

de cómo se utilizan los objetos, Nigel Cross (2004) lo describía como ‘conocimiento 

incorporado’, aduciendo a las propiedades que un objeto puede tener en su 

configuración, con las cuales el mismo objeto sugiere y dirige su uso.    

El conocimiento intuitivo en Diseño, el cual corresponde a un tipo de conocimiento que 

guía las acciones y decisiones del diseñador, pero que el diseñador no puede hacer 

explicitas, que no puede comunicar, el diseñador sabe que alguna posibilidad de 

respuesta de diseño es la que más le hace sentir cómodo y otras no son de su gusto, 

pero no lo puede explicar. 

Entre los niveles anteriormente descritos, establecen dos dinámicas que corresponden a 

procesos de selección, por un lado está la selección en sí misma, que consiste en la 

experiencia  con algunos aspectos del mundo formal en la cual se hacen relevantes 

ciertos aspectos de dicho mundo, ubicando oportunidades para nuevos diseños, o 

propiedades para ser copiadas en futuros diseños, por otro lado está el proceso de 

ajuste, proceso en el cual, la intuición del diseñador le guía para que experimente solo 

ciertos aspectos de los objetos que lo rodean.  

El conocimiento racional sobre el Diseño, en este nivel el diseñador posee una serie de 

principios bajo los cuales juzga el funcionamiento del diseño, bajo esta definición se 

encuentran los principios técnicos que permiten materializar al diseño y la terminología 

considerada propia del diseño   

Entre el conocimiento intuitivo en Diseño y el conocimiento racional se hallan también 

unas transiciones que van de uno al otro, en primera instancia está el proceso de 

externalización, proceso mediante el cual el diseñador reflexiona sobre sus acciones para 

luego codificar y externalizar el conocimiento expuesto en ellas (Schön, D. 1998), para 

este proceso hace uso de la verbalización, de igual manera que de la graficación9. En 

segunda instancia está el proceso de internalización, mediante el cual el diseñador 

apropia las nociones de Diseño para hacerlas recurrentes en su proceso de Diseñar, en 

este proceso el diseñador tiene la capacidad de aplicar los principios y técnicas, entre 

                                                
 

9 Bocetos, esquemas y modelos que permiten exponer su idea de mundo. 



 

 

otras formas de conocimiento racional, sin reflexionar sobre ellas, lo hace debido a que 

estos conocimientos ya se han incorporado en sus maneras de hacer.  

El conocimiento teórico del diseño, que corresponde a una capacidad de reconocer los 

modelos sobre los cuales procede el diseño en la realidad, desde este conocimiento el 

diseño se describe como sistemas complejos que obedecen a distintos principios y las 

dimensiones del modelo teórico son plausibles de ser transferidas a diversas situaciones 

en las que el Diseño se implementa, igualmente, en este nivel las formas de codificación 

están al nivel de diagramas, formulas y esquemas con un alto nivel de abstracción, lo que 

implica una serie de conocimientos previos para el entendimiento de estos. 

Entre el conocimiento explícito en diseño y el conocimiento teórico en Diseño Muller y 

Thoring ubican también dos dinámicas que hacen el tránsito entre el conocimiento 

racional y el conocimiento teórico. 

3.2 El Diseño: fenómeno situado y contingente 

Resulta relevante entender al diseñador ubicado en un marco de referencia especifico, 

entenderlo como individuo situado, contenido por una idea de realidad que potencia 

ciertas características de su diseño, a la vez que limita su visión para la concepción de 

otras características. Esta forma de abordar al diseñador como fenómeno situado surge 

de entender tres fenómenos subsecuentes:    

En principio, entendiendo al individuo como sujeto en construcción, que es el resultado 

de varios factores, entre ellos su propia historia de vida, y que esos diversos factores 

terminan proyectados en su sistema de intereses, sus concepciones del mundo, y sus 

capacidades como diseñador entre otros, es lógico concebir que el diseñador es un 

sujeto situado en construcción.    

En segunda instancia, entendiendo que el conocimiento en Diseño, que se expresa en la 

producción de Diseño de cada sujeto creador, es un conocimiento que “se produce en 

situaciones históricas y sociales particulares, por mucho que se quiera hacer aparecer el 

verdadero conocimiento científico como universal, neutral y por lo tanto desprovisto de 

relaciones directas con determinados factores políticos, culturales y sociales” (Piazzini, C. 

2014), de manera que dicho conocimiento también posee un carácter situado.   



30 El diseño de los que NO 

 
 

Por último, entendiendo que la producción de Diseño no se halla aislada de las 

condiciones de su productor, siendo la producción, el Diseño mismo, un dispositivo de 

representación de la estructura ideológica del diseñador mismo (Rivera - Plata, A. 2018).   

Al abordar al diseñador como sujeto de estudio entendiéndolo como un sujeto situado, 

siendo la situación un marco no solo para el individuo, sino también para el conocimiento 

que tiene del mundo, y en este caso del Diseño, y para su acción en el mundo, en este 

caso definida por su producción de Diseño, es factible entender algunos fenómenos que 

tradicionalmente han sido relegados a lo anecdótico en la investigación en diseño.   

Aspectos como la capacidad particular de resolver problemas, el genio o la genialidad, la 

postura del diseñador, su postura política, y en general todo su aparato ideológico, han 

sido tratados de manera superficial al considerarse meramente circunstancial a los 

estudios de caso, aun así, resultan determinantes para la definición material del Diseño.   

Así entonces, el pensar desde el diseñador es encarnar varias de las fuerzas que definen 

al Diseño en su condición material, pensar desde él permitiría entender las razones de su 

particular forma de definir la materialidad del Diseño, igualmente, permitiría entender las 

particularidades de las concepciones situadas del diseño en su condición epistémica. De 

esta manera, pensar desde el diseñador generaría un aporte significativo para la 

construcción en complejidad de nuestro conocimiento en Diseño. 

3.3 ¿Por qué hablar de los que diseñan y ‘No’ son 
diseñadores?  

La razón no es otra más que reivindicar otras maneras de hacer diseño, entendiendo el 

diseñar como una capacidad que habita de forma nativa en el ser humano y por lo tanto 

en potencia de ser expresada de distintas formas.  

En este mismo sentido, resulta importante relevar el conocimiento situado, destacando la 

legitimidad de producir conocimiento desde quienes están en la cotidianidad 

construyendo una de las materialidades con las cuales el diseño se expresa en nuestro 

entorno, a la vez que, dicho conocimiento por tener un carácter situado se encuentra 

enraizado en varias de las expresiones culturales que son asumidas como propias, de 

manera tal que, resulta ser un conocimiento más significativo, para quienes solicitan y 

utilizan el diseño, que el conocimiento producido desde la academia.  



 

 

Por último, se pretende enriquecer el corpus del conocimiento en diseño latinoamericano, 

al reconocer las propias maneras de dar sentido a las cosas, maneras que se expresan 

en las construcciones materiales a las que comúnmente llamamos diseño. ¡Se le tiene!  

Así, la intensión de relevar o hacer evidentes las prácticas de aquellos que han sido 

invisibilizados por el sistema de producción de conocimiento, tiene el fin de realizar 

aportes al conocimiento en diseño y proponer dichos conocimientos como 

recomendaciones para ser integrados en la formación de diseñadores  

Igualmente, resulta relevante describir de manera profunda una situación que es 

desconocida para la mayoría de diseñadores con formación académica, diseñadores 

doctos,  que se refieren a dicha situación como una anomalía,  y que sin embargo resulta 

de importancia para la comunidad del diseño desde la perspectiva de ser un fenómeno 

que involucra una construcción de nociones sobre el diseño que circulan entre una gran 

cantidad de ciudadanos y que construyen una idea de lo que materialmente resulta ser 

aquello que en la cultura popular se entiende por diseño. 
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4. Estrategias para abordar el diseño de los que 
NO 

El proyecto “el diseño de los que NO” pretendió abordar la complejidad del proceso de 

diseño que se halla situado en el barrio El Ricaurte de la ciudad de Bogotá, para tal 

propósito se propuso abordar dicha complejidad en tres momentos:  un momento 

descriptivo, que involucro el reconocimiento de la producción gráfica y los procesos de 

diseño in situ; un momento analítico, que implico el reconocer los actores presentes en el 

desarrollo de las practicas descritas, igualmente, reconocer las estrategias de 

negociación que se establecían entre los actores inmersos en los procesos de 

materialización y producción masiva de graficas; y un momento reflexivo, en el cual se 

propuso el identificar la relevancia e impacto que tiene los actores y sus estrategias de 

negociación sobre el diseño mismo, y en este mismo sentido, reconocer en estas 

prácticas incorporadas y situadas rasgos particulares que aporten al conocimiento sobre 

el diseño, y así, hablar de un conocimiento situado en diseño que fuese susceptible de 

ser incorporado al cuerpo teórico del diseño.  

Es así como la pregunta que estructura todo el proceso de investigación fue: 
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¿Cómo a través de las prácticas de diseño, de diseñadores empíricos situados en 

el barrio El Ricaurte de la ciudad de Bogotá, se configura un conocimiento de 

diseño? 

 

 

 

 

Para la estructura del proceso se definieron los objetivos  

Objetivo principal: Describir como a través de las prácticas de diseño, de diseñadores 

empíricos situados en el barrio El Ricaurte de la ciudad de Bogotá, se configura un 

conocimiento de diseño. 

Objetivos secundarios: 

• Caracterizar las producciones de diseño gráfico que se ofertan en el barrio el 

Ricaurte de la ciudad de Bogotá en la actualidad. 

• Identificar a los actantes que intervienen en el proceso de definición de objetos de 

diseño gráfico desarrollados en el barrio el Ricaurte de la ciudad de Bogotá. 

• Reconocer los procesos de negociación que se despliegan entre actores durante 

la definición de objetos de diseño gráfico desarrollados en el barrio el Ricaurte de 

la ciudad de Bogotá. 

• Identificar el conocimiento de diseño situado que se despliegan durante la 

definición de objetos de diseño gráfico desarrollados en el barrio el Ricaurte de la 

ciudad de Bogotá. 

El planteamiento del abordaje por momentos implico a lo largo del proceso el derivar de 

manera iterativa entre los mismos, de manera tal que, cada retorno implico una 

profundización en los aspectos identificados, una amplitud de los fenómenos observados 

y un continuo cuestionamiento sobre los registros, análisis y reflexiones, de manera que 

los resultados presentes en este documento se deberían observar como hallazgos de un 

corte y no como conclusiones que den cuenta de la absoluta complejidad asumida, la 



 

 

cual resultara siempre inconmensurable a la luz de cada dato y cada movimiento de los 

actores en su tiempo y espacio.  

Se realizaron observaciones que abarcaron desde el proceso de selección de un 

diseñador, por parte de un cliente, hasta la entrega de la producción final de impresos. 

Se hizo énfasis en la observación sobre los procesos de conceptualización y 

materialización del diseño, proceso en los cuales el diseñador lego fue protagonista, se 

registraron varias etapas de los procesos en los cuales el diseñador lego se hallaba 

inmerso en el proceso mismo de conceptualización y materialización.  

Las observaciones fueron registradas tanto en audio como en video y con registro de 

notas de campo, dichos registros se realizaron a lo largo de varios procesos de diseño, 

se hace énfasis en 3 productos gráficos en específico: una tarjeta de presentación 

comercial, un brochure, y una tarjeta de felicitación. Así mismo, lo registros se hicieron en 

torno a 3 diseñadores que fueron seleccionados por oportunidad, los tres poseen 

distintas condiciones en tanto su experiencia en el Ricaurte manifestaron ser distintas, 

pero todos poseen como característica el hecho de ser autodidactas en el ejercicio del 

diseño.  

Por solicitud expresa de los Diseñadores entrevistados no se manejarán sus nombres 

completos, ellos son Jonathan, Camilo y Fabian.   

Jonathan es Diseñador autodidacta, empezó a trabajar en diseño por influencia de un 

amigo que ya lo hacía hace 2 años, recién graduado del colegio se empleó como 

ayudante de impresión en una litografía, ya lleva 2 años trabajando en varios roles 

vinculados a la producción gráfica, su formación la ha desarrollado con videotutoriales y 

explicaciones de amigos, actualmente es diseñador en un local del centro de artes 

gráficas, espera empezar a estudiar diseño para mejorar su condición laboral. 

Camilo, se inició en la labor de diseñador por influencia de la familia, su tío tiene un local 

de impresión litográfica y su primo uno de impresión digital, precisamente se inició en el 

local de su primo, aprendió lo fundamental para el manejo de software en el colegio, 

donde él dice que nunca le mencionaron la palabra Diseño, lleva 5 años trabajando en el 

sector, siempre en impresión digital, actualmente sigue trabajando en el local de su 

primo, ahora como supervisor de producción, aún sigue haciendo diseño pero “solo 

trabajos importantes y que son de detalle” (Camilo, com. per. 2016). Inicio estudios 

técnicos en diseño en 2016, en sus palabras “yo estudio para el cartón no más, lo que 
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tenía que saber ya me lo aprendí trabajando acá, y esto es mejor escuela que 20 

universidades” (Camilo, Com. per. 2016). 

Fabian, su acercamiento al diseño comenzó en el colegio (don Bosco) donde aprendió a 

operar algunas máquinas de impresión. Comenzó a trabajar hace 23 años como 

asistente de una maquina offset, hace 20 años entro a trabajar a OP gráficas, donde 

llego a ser director de producción, de manera que paso por toda la cadena de producción 

grafica en la empresa, incluyendo el diseño 

Hace 15 años empezó de manera paralela con su propia empresa de impresión, empresa 

en la que actualmente trabaja, aunque se especializa en impresión la empresa tiene la 

disponibilidad de diseñar si es requerimiento del trabajo, así, el trabajo de diseño es 

ocasional 

Fabián actualmente no diseña, salvo sea necesario, cuenta con un asistente que está en 

disposición de diseñar cuando sea necesario, Fabián lo dirige y orienta cuando está en 

esa labor, dice que “en diseñar no hay plata” (Fabian, com. per. 2016), por su 

experiencia, el asegura que la ganancia está en la producción y el mercado en Colombia 

está en producir, el diseño se lo deja a los diseñadores que, desde su óptica, lo único 

que gana es trasnochadas y alimento para el ego. 

Igualmente, se realizaron registros de seguimiento a tres clientes, registros en los cuales 

se enfatizó los procesos de aproximación a la materialización de una idea de diseño y 

esta aproximación como insumo para el encuentro entre cliente y diseñador, así mismo, 

se registraron otros procesos conexos como el de impresión y finalización, procesos en 

los cuales otros actores humanos interactuaban con el diseñador, pero cumplían un rol 

protagónico en la materialización del producto de diseño, por último, se registraron los 

protocolos para la entrega de los productos gráficos impresos, protocolos en los cuales 

intervienen otros actores del entorno de trabajo del diseñador, gerentes, secretarias y 

auxiliares, en dichos protocolos, si bien el diseñador no se hizo presente, se manifestó 

mediante su ejercicio de decisiones sobre el producto entregado.  

Por último, el proceso de recolección de datos implico el uso de entrevistas, se 

desarrollaron varios encuentros con los 3 diseñadores lego,  encuentros que en principio 

se desarrollaron a manera de observaciones y que luego trascendieron a entrevistas, que 

se registraron en audio y que fueron acompañadas por anotaciones en un diario de 



 

 

campo, de la misma manera, se realizaron acompañamientos a 3 clientes, 

acompañamientos que fueron registrados en el diario de campo, estos clientes también 

fueron entrevistados posteriormente a los acompañamiento, igualmente, se entrevistaron 

a dos de los artefinalistas mencionados por los diseñadores, a una ‘impulsadora’ y a los 

dueños de los locales donde trabajan los 3 diseñadores acompañados, estas se 

realizaron con el fin de triangular la información recogida en las observaciones, y con el 

fin de profundizar y hacer evidentes otros aspectos del proceso de diseño.  

También se realizó el levantamiento de historias de vida de cada uno de los tres 

diseñadores observados, con el fin de profundizar en aspectos del contexto desde el cual 

cada uno de ellos gesta la idea que de diseño tiene y con la cual opera en sus prácticas 

de trabajo. 

4.1 Estrategias para el abordaje  

Con la intención de develar parte de la complejidad inmersa en los procesos de 

conceptualización y de materialización en los cuales se pudiesen reconocer rasgos de 

prácticas particulares, se levantaron una serie de registros, en los cuales se pretendió 

capturar parte del sentido y visión de mundo de los actores presentes en dichos registros, 

desde esta perspectiva, se realizó un abordaje a dichas prácticas desde un punto de 

vista hermenéutico, entendiendo esta perspectiva como el estudio más adecuado parta 

aproximarse a las razones de la acción humana, considerando que tales acciones tienen 

una organización semántica y no lógica o causal. (Heidegger, M., 2003). De la misma 

manera, Teniendo en cuenta esta complejidad y ambigüedad del fenómeno de estudio, la 

investigación tuvo un corte temporal de tipo transversal, en este sentido se tomó 

información de los procesos de diseño que estaban en desarrollo durante las visitas de 

observación, entonces los procesos registrados también fueron escogidos por 

oportunidad.  

El lineamiento por el cual se realizaron las aproximaciones al fenómeno es el del 

muestreo teórico planteado por B. Glasser y A. Strauss (1969), según el cual, el 

investigador se plantea una hipótesis, que en este caso fue ‘los diseñadores sin 

formación institucional en Diseño ubicados en el barrio El Ricaurte despliegan un 

conocimiento particular en Diseño a través de sus prácticas de diseñar’, y con esta 

hipótesis inicia la exploración en campo, definiendo en principio que en su hipótesis 



38 El diseño de los que NO 

 
 

aparecen unos actores que se presentan como importantes, y es con ellos que inicia su 

trabajo de campo, pero concibiendo que en el camino pueden aparecer otros actores, o 

que los actores que en principio parecían importantes pueden dejar de serlo, lo que 

implica incluir y excluir actores de sus observaciones y del trabajo de campo.  

Igualmente, para este proceso guiado por la estrategia del muestreo teórico, es 

importante ir generando modelos del mundo que se va presentando en los daros 

recogidos, entendiendo el modelo no solo como herramienta de representación para el 

análisis, sino también como interpretación misma de la realidad abordada, en la cual 

tiene relevancia las dinámicas y definiciones que emergen del propio territorio 

investigado.  

Para el levantamiento de los registros se apeló a la etnografía como método, de manera 

que se realizaron dichos registros de manera directa, con momentos de observación 

estructurada, buscando dar cuenta de las dimensiones preestablecidas, alternándola con 

momentos de observación desestructuradas, con la intensión de captar otras 

dimensiones no contempladas y que hagan parte la complejidad del fenómeno (Tamayo, 

2003). Así entonces, de la misma manera que re recurrió a la observación y a los 

registros de dichas observaciones, la toma de datos recurrió a otros instrumentos propios 

de la etnografía: conversaciones, entrevistas, cartografías sociales y el levantamiento de 

historias de vida.  

Al mismo tiempo, se realizó un registro mediante toma de fotografías y de recolección de 

material gráfico producido por los actores que iban emergiendo durante la construcción 

de la realidad del Diseño desplegada en el Ricaurte,   

Así entonces, las estrategias desplegadas para aproximarse al fenómeno de estudio, y 

para realizar una suerte de desmontaje del mismo para comprenderlo y luego 

transcribirlo para su presentación, exigieron de mi parte una atención continua a todo 

aquello que se me presentaba. La necesidad de construir modelos que me permitieran 

entender lo que sucedía, exigió de mí una ‘sensibilidad teórica’ en términos de Glasser y 

Strauss (1969), una sensibilidad para construir categorías e hipótesis basado en los 

datos recolectados, una sensibilidad que permitió que emergieran conceptos e hipótesis 

desde el mismo territorio, de los actores y redes presentes y de su acción.   



 

 

Siendo entonces el interés del proyecto el descifrar las modalidades con las cuales se 

materializa el Diseño, los medios de los cuales estas modalidades hacen recurso, y como 

en estas se encuentran encriptadas unas definiciones del Diseño mismo como profesión. 

Se hizo relevante el afinar la mirada hacia ciertos aspectos de la cotidianidad expresada 

en el Ricaurte durante la ejecución de los distintos procesos relacionados con el Diseño 

que se dan allá. 

4.2 Registros – sistematización – análisis   

Teniendo en cuenta que el proyecto buscaba hacer una aproximación a otras formas de 

Diseño que se expresan en lo cotidiano, y que son los diseñadores legos quienes 

practican dichas formas de Diseño, se buscó una aproximación a estos diseñadores para 

comprender sus concepciones particulares, dicha aproximación sin embrago estaba 

claramente intervenida por mi propia particularidad como Diseñador docto y por el 

conjunto de preceptos que sobre el diseño ya llevaba conmigo, de manera que no se 

desconoce esta condición para el proceso de toma de información y decidí registrar en 

las libretas de campo mis preconceptos sobre las situaciones que pretendía observar, al 

igual que registrar mis ideas sobre lo que se me presentaba.   

Para el proceso de observación y los encuentros se decidió privilegiar la grabación de 

audios sobre otros métodos de registro, siendo esta la manera menos invasiva, desde la 

percepción de los individuos registrados. Igualmente, para hacer registro de algunos 

aspectos del contexto que en audio no quedarían registrados, se acompañaron estas 

grabaciones de registros escritos por mí en los diarios de campo.  

Para la sistematización de los datos y su siguiente análisis, se hizo recurso del 

modelamiento de la información, a través de la interpretación a graficas de la misma.   

Entendiendo la interpretación gráfica de la información como la visualización de la 

información, la que permitió hacer la traducción de los datos de naturaleza abstracta y la 

complejidad que los habitaba, en elementos visibles que permitieron la comprensión de 

sentidos ocultos y la aproximación a varios fenómenos que suelen ser inaprensibles 

(Costa, 1998).  

 La visualización de la información permitió hacer el análisis de los datos recogidos al 

evidenciar: por un lado, las estructuras sobre las cuales se organizaban estos datos, 

estructuras que daban cuanta de aspectos políticos, económicos, tecnológicos y 
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culturales que se desarrollan en el territorio; por otro lado, permitieron evidenciar 

constantes y anomalías en las prácticas registradas. Así mismo, las visualizaciones de 

información se constituyeron en transcripciones de la realidad, que sirvieron para hablar 

de dicha realidad con los actantes de esta, de manera tal que permitieron hacer 

triangulaciones de la información recabada sobre las prácticas y el Diseño en El Ricaurte. 

4.3 El despliegue instrumental  

Entendiendo que el objetivo del proyecto está centrado en develar los conocimientos 

situados que se construyen y utilizan en el Ricaurte para el desarrollo de su Diseño, es 

evidente la necesidad de abordar las prácticas, y la red de actores y relaciones sociales 

que dan sentido a las prácticas y al mismo Diseño, recurrí al uso herramientas 

etnográficas que me permitieran aproximarme a esa realidad. 

Por un lado, las observaciones directas de las actividades de los diseñadores y sus 

registros en diarios de campo, observaciones que en principio consistieron en un proceso 

de inmersión en la realidad expresada en la actividad de los diseñadores del Ricaurte, y 

que conforme fue sumergiéndome en dicha realidad, se fueron especializando dichas 

observaciones y registros en la manera de hacer y de pensar de los diseñadores sujetos 

de dichas observaciones. 

Po otro lado, recurrí a la cartografía social, entendiendo cartografía social en principio 

como instrumento que permite la obtención de datos sobre el trazado de un espacio 

definido como territorio, para su posterior representación gráfica, entendiendo el mapa 

como principal instrumento de comunicación de los datos obtenidos (Habegger, S. y 

Mancila, I. 2006), igualmente, la cartografía social como instrumento funcionó como 

transcripción de realidad, permitiendo ir de una situación insuficientemente conocida a 

una situación más abstracta, una situación simbólica que hace evidente el entramado 

social que se desarrolla en el territorio y la complejidad del mismo. Para la realización de 

estas cartografías se siguió el modelo propuesto por Alfredo Juan Manuel Carballeda 

(2012), en el cual, se plantea el uso de diversos lenguajes: la palabra hablada; lo escrito; 

y los gráficos, con la intención de establecer una polisemia que dé cuenta de la 

construcción de un conocimiento complejo, estructurado y situado que emerja de los 

relatos de los propios actores de la cotidianidad asumida. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Sobre el Diseño de los que NO 

Teniendo en cuenta que el objetivo principal es describir cómo a través de las prácticas 

de diseño de diseñadores empíricos, situados en el barrio El Ricaurte de la ciudad de 

Bogotá, se configura un conocimiento de Diseño, se plantearon los siguientes objetivos 

secundarios   

Caracterizar las producciones de diseño gráfico que se ofertan en el barrio el Ricaurte de 

la ciudad de Bogotá en la actualidad  

Identificar a los actantes que intervienen en el proceso de definición de objetos de diseño 

gráfico desarrollados en el barrio el Ricaurte de la ciudad de Bogotá.  
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Reconocer los procesos de negociación que se despliegan entre actores durante la 

definición de objetos de diseño gráfico desarrollados en el barrio el Ricaurte de la ciudad 

de Bogotá.  

Identificar el conocimiento de diseño situado que se despliegan durante la definición de 

objetos de diseño gráfico desarrollados en el barrio el Ricaurte de la ciudad de Bogotá.  

En este sentido, iré describiendo el desarrollo objetivo por objetivo, de manera que 

resulte fácil entender cómo me fui introduciendo en las circunstancias específicas en las 

que se desenvuelve el Diseño de los que No, introducción que me permitió obtener 

información de los propios actores, y que me permitió entender desde su propia óptica la 

manera en que se concebía el Diseño de los que No, finalmente, me propongo exponer 

aquello que entendí de las practicas situadas de los que No, con el fin de develar el 

conocimiento en Diseño que se halla incorporado en las prácticas empíricas de los que 

NO son diseñadores, ubicados en el barrio El Ricaurte de la ciudad de Bogotá. 

5.1 La producción de Diseño gráfico en El Ricaurte  

Más que hacer un reconocimiento y/o descripción física de la materialidad del diseño 

gráfico que se desarrolla en el Ricaurte, se pretendió, a través de la materialidad 

construida por los diseñadores lego presentes en el Ricaurte, develar los discursos que 

argumentan dicha materialidad y los actos que se ejecutan en el proceso mismo de 

materialización, actos vinculados a la toma de decisiones y a los criterios de juicio sobre 

los cuales se determina la acción misma, entendiendo que en estas ideas y valores se 

hallan rastros del conocimiento que se ha venido construyendo sobre la practica misma 

del diseñar. 

Así entonces, se procedió en principio, a registrar fotográficamente una serie de 

Pendones y Avisos exteriores, por otro lado, se recogieron Volantes y Muestras de 

trabajos realizados, especialmente en los 3 locales en los que trabajan los diseñadores 

que fueron acompañados durante el desarrollo de este estudio y de los locales cercanos. 

Con el fin de comprender la materialidad que compone dicha producción se realizó un 

tamizaje de las muestras a partir de las siguientes características graficas: 

Tipo de Imágenes utilizadas; Tipografías; Colores; Composiciones; Sustratos; Tintas; y 

Acabados. 
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Imagen 5-1: Corpus de la producción recogida en las primeras visitas a campo. 
Consistente en 77 piezas que hacían parte de los muestrarios de varios locales visitados 

 



 

 

Imagen 5-2: Corpus de aviso exteriores, consistente en avisos de 36 locales, ubicados 
sobre la carrera 28, entre calle 11ª y 9ª. 
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De este tamizaje se obtuvo un primer acercamiento a la materialidad que compone la 

producción de diseño gráfico del Ricaurte, logrando establecerse una tendencia en cada 

una de estas características así: 

 

Diagrama 5-1: Estilos de imagen, tendencia en el tipo de imagen aplicada. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Diagrama 5-2: Estilo de imagen, tendencia en el tipo de representaciones utilizadas. 

 

En primera instancia fueron analizadas las imágenes que fueron usadas como 

representaciones, tanto en productos gráficos como en los avisos y publicidades 

exteriores, de este análisis se pudo detectar un acento en el uso de imágenes 

fotográficas y de ilustraciones digitales, igualmente, se detectó que la relación entre 

imagen y la idea representada en muchos casos es difusa, casi que la imagen se aprecia 

como gratuita, pudiéndose atribuir a efectos decorativos más que de representación, en 

este ítem, ocupo un segundo lugar las presentaciones icónicas, dando cuenta de un poco 

elaboración del rol de la imagen en la composición, al respecto Camilo comentó: 

cuando estoy pensando el diseño obvio que estoy pensando que poner, miro 

muchos ejemplos y hay algunos que se me quedan, entonces por ahí empiezo a 

diseñar, obvio le cambio cosas porque no es fusilar me entiende, pero ya sé que 

poner y más o menos como, entonces no pierdo tiempo […] la verdad yo no le veo 

tanta ciencia a eso, uno sabe que tiene que mostrar bonito lo que se va a vender, 
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que más le pongo, el cliente lo busca a uno precisamente para eso, para que se 

vea bonito su producto y su negocio. (Camilo, com. pers. 2016). 

Diagrama 5-3: Estilos tipográficos, tendencia en el tipo diseños tipográficos utilizados, 
por grupos de diseño. 

 



 

 

Diagrama 5-4: Estilos tipográficos, tendencia en el tipo diseños tipográficos utilizados, 
por estilos de diseño. 
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Diagrama 5-5: Estilos tipográficos, tendencia en el tipo diseños tipográficos utilizados, 
por combinaciones de formas tipográficas aplicadas. 

 

En segundo término fueron analizados los usos tipográficos, al respecto se definieron 

tendencias en los grupos de diseño tipográficos seleccionados, los estilos de diseño y las 

combinaciones de tipografías, de estos análisis se pudo detectar que: sobre los usos 

tipográficos por grupos de diseño se determinó una fuerte tendencia a la selección de 

fuentes sin serifa10, al respecto se indago las razones de esta tendencia y se evidencio 

un conocimiento que se halla al nivel de lo intuitivo, sin mayor argumento se le atribuye a 

las fuentes sin serifa una mayor capacidad de ser leídas, igualmente le fueron atribuidas 

propiedades como “el impacto” o el carácter “moderno” 

                                                
 

10 Denominada también como gracia, corresponde a las pequeñas extensiones presentes en los 
extremos de los trazos principales de una letra.  



 

 

pues uno ya sabe que esas son las mejores (las fuentes con diseño sin serifa), o eso es lo 

que yo he leído, que se leen mejor, que son más modernas, yo la verdad ya ni lo pienso, o 

más bien, escojo una que se vea vacancia y que sea de esas (Jonathan, com. pers. 2016) 

Otro de los aspectos detectados fue el diseño de las formas tipográficas escogidos en el 

diseño de piezas en el Ricaurte, al respecto, habiendo detectado la predilección de 

fuentes sin serifa, entre los distintos tipos de diseño se evidencio una predilección por los 

diseños de tipo humanista, caracterizados por ser diseño de “Trazo uniforme o levemente 

gradual, … basados en estructuras clásicas, … la «a» tiene lazo ascendente, … 

generalmente la «g» tiene cola cerrada y oreja” (Gálvez, F. 2004). Tendencia que tiene 

sentido en la intención de buscar fuentes de carácter “moderno”. 

Adicionalmente fueron analizadas las agrupaciones de fuentes utilizadas en las piezas 

del corpus, en principio debido a la denotada combinación de tipografías que se 

encontraban en las mismas, para ello se determinaron las formas de dichas variaciones, 

clasificando variaciones por: variables de la misma fuente, por tamaño, por color o por 

peso11, adicionalmente se incluyeron variaciones por efectos visuales sobre la letra, tales 

como efectos de volumen, contornos, sombras rellenos, entre otros; variaciones de 

familia o combinación de 2 o más fuentes; y las combinaciones de variables de una 

fuente y la inclusión de otras fuentes con sus variables. 

De este aspecto se resalta la tendencia al uso de 3 o más familias, dando cuenta de un 

interés en la variedad de cuerpos tipográficos, sobre este aspecto algunos de los 

argumentos fueron: 

Yo entiendo que a los diseñadores no les gusta que uno le meta tantas fuentes, ya me lo 

han dicho, pero voy y miro en internet y es lo primero que hacen. Es que sin combinar las 

tipografías el diseño se ve simplón y al cliente no le va a gustar, además como que no 

llama la atención, ¿cierto? (Fabian, com. pers. 2016) 

Pues yo lo que hago es fijarme en que se note todo, […] que si son 10 referencias que se 

noten todas, pa’ que meto algo que no se va a ver, que se note y con eso juego, entonces 

le meto color o le doy efectos para que resalte, y pues que se vea bien, y que se lea, uno 

busca la letra que se lea y que se entienda (Camilo, com. pers. 2016) 

Se detecta un interés en darle un estilo gráfico y se entiende que, en la condición situada 

de usos tipográficos, la letra adquiere mayor connotación en su dimensión grafica que en 

la dimensión práctica vinculada a la legibilidad, a pesar de que esgrimen argumentos de 

                                                
 

11 Se entiende por peso al cambio del calibre o ángulo de los trazos de una fuente. 
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legibilidad estos no se ven expresados en varias de las aplicaciones tipográficas 

analizadas, dando cuenta de falta de conocimiento específico en el manejo de 

tipografías. 

Otro de los aspectos analizados fue el de uso del color, al respecto se definieron 

tendencias en el uso de colores y de lógicas de combinación entre los mismos. 

Respecto a la tendencia en uso de color se determinaron dominancias en los colores 

aplicados a las piezas analizadas, sobre este aspecto se detectó una pronunciada 

tendencia a la mezcla de varios colores sin jerarquías entre ellos, de manera tal que no 

se puede determinar la dominancia ni lógica de combinación entre ellos. 

Con el color como que uno le da vida a los diseños, se vuelven más atractivos, más 

llamativos, y la diferencia (de precios) entre imprimir a una tinta y full color no es nada, y 

los clientes saben, igual, en una tinta se le manda un color y queda más chevre (Camilo, 

com. pers. 2016). 

 

Diagrama 5-6: Estilos cromáticos, tendencia en el tipo color utilizados, por dominancias. 

 



 

 

Diagrama 5-7: Estilos cromáticos, tendencia en el tipo color utilizados, por armonías de 
color aplicadas. 

 

 

El siguiente aspecto analizado fue el referente a la composición, o la disposición de 

elementos en el espacio-formato, sobre esta se analizaron los focos visuales o puntos 

visuales fuertes dentro de la composición, se analizaron los ejes sobre los cuales se 

disponían los elementos gráficos en el espacio, y por último se analizó la distribución de 

pesos visuales en el formato. 
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Diagrama 5-8: Estilos compositivos, tendencia en el tipo composiciones utilizados, por 
definición de focos visuales. 

 



 

 

Diagrama 5-9: Estilos compositivos, tendencia en el tipo composiciones utilizados, por 
definición de ejes visuales. 
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Diagrama 5-10: Estilos compositivos, tendencia en el tipo composiciones utilizados, por 
distribución de pesos visuales. 

 

Del análisis de estilos compositivos resaltó la frecuencia con la que los aspectos 

analizados aparecen sin definir, lo que da cuenta de un desconocimiento sobre los 

principios de la composición, a pesar de aparecer como argumento, la noción de 

composición se presenta como noción sin definición o contenido en el pensamiento de 

diseño de los diseñadores legos del Ricaurte 

Pues uno piensa en que queda mejor, yo hago varios cambios y los miro, lo pongo arriba 

lo pongo abajo (elementos gráficos), y voy mirando, o le pregunto a algún amigo o al jefe, 

¿usted qué opina? Y con eso me voy guiando, porque es muy importante entregar una 

buena composición, que sea agradable (Camilo, com. pers. 2016) 

 Para eso (composición) no hay reglas, depende mucho del estilo que le quiera dar a la 

pieza, yo no me complico y miro como referentes, los analizo y yo me guio con ellos, le 

digo al chino que me está colaborando con eso ‘pillese hágase algo así’, ahí le estoy 

dando pautas para que ubique las cosas y se vea bien, ya sabiendo como quiero que 

quede (Fabian, com. pers. 2015) 



 

 

Los aspectos referidos a sustratos, tintas y acabados, aspectos referidos a la producción 

material de los diseños gráficos analizados, no se encontró mayor diferencia que 

permitiera generar categorías al respecto. Sobre esta homogenización de sustratos tintas 

y acabados se logró identificar que obedecía a una condición de accesibilidad, en la 

medida que algunos recursos resultan más económicos o están suficientemente 

ofertados como para disponer de ellos en primera instancia 

Pues yo sé que se mandó a hacer el aviso hace un año y pico, la verdad uno no pide sino 

que lo hagan, allá ellos verán en que lo hacen, saben que es exterior (el aviso), con eso 

tiene en cuenta que aguante, pero eso (el material y la impresión) lo solucionan allá (taller 

donde se ordena la producción de los aviso exteriores), yo me imagino que lo harán en el 

material más barato y bueno que tengan o el que tengan de ‘cuadre’, la verdad es que uno 

confía en los proveedores y ellos garantizan el aviso (Jonathan com. pers. 2016) 

Eso (los materiales de impresión) depende mucho del impresor, por ejemplo, si el 

impresor sabe que en bodega tienen resmas12 de propalcote13 de 90 gramos, pues obvio 

que si le mando a imprimir un folleto el impresor me mete el propalcote, lo mismo con 

tintas o acabados, con acabados depende de las colas que tenga de producción, si tienen 

muchos trabajos pendientes de brillo UV, pues el man me mete un plastificado, si lo 

necesito de urgencia. En eso hay muchas ‘trampas’, lo que a mí me importa es que se 

entregue el trabajo bien y el impresor también, hay vamos negociando (Fabian, com. pers. 

2016) 

Estas afirmaciones sobre los materiales dan cuenta de una producción que se ajusta a 

las condiciones de tiempo y recursos disponibles en el momento de producirse, 

igualmente, da cuenta de un poco reflexión sobre los materiales en un ámbito distinto al 

de su rendimiento en uso, es decir, a las cualidades del material para soportar la 

interacción con el ambiente y los usuarios, aspectos como la potencia de comunicar a 

través de los materiales no es contemplada por los diseñadores legos ni por los demás 

actores presentes en la cadena de desarrollo y producción del diseño. 

Del análisis de la materialidad producida en el territorio del Ricaurte, se pueden concretar 

algunas características sobre su dimensión como diseño: 

 El des-conocimiento en diseño, se logran encontrar argumentos que son propios 

del conocimiento docto en diseño, aspectos como la legibilidad o el de composición, son 

                                                
 

12 Medida de formatos en papel que equivale a 500 hojas de un formato, por lo general el formato 
corresponde a la medida del pliego americano, 100 cm x 70 cm. 
13 Propalcote es el nombre de una de las referencias de papel de la empresa colombiana 
PROPAL, es un papel blanco esmaltado, el gramaje obedece a la cantidad de pulpa contenida en 
la hoja, lo que le da un grosor y opacidad. 
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frecuentes en el discurso de los diseñadores y actores presentes en el proceso de 

elaboración del diseño, sin embargo, a la luz de la producción, dichas características no 

se ven claramente expresadas, esto da cuenta de un contacto con estos conceptos, que 

bien son referidos a diálogos con diseñadores doctos y a referencias halladas en la web, 

pero que no se han incorporado al cuerpo de conocimiento de los individuos diseñadores, 

saben que son conceptos de diseño pero no saben cómo aplicarlos. 

 La contingencia, la producción material de las piezas de diseño gráfico idealmente 

estaría definida por el diseñador, este estaría encargado de definir los aspectos de dicha 

materialidad, sin embargo, esta materialidad aparece definida por varias condiciones que 

confluyen en el momento de determinar la producción de diseño, la disponibilidad de 

materia prima, los interese de los proveedores en disponer de ciertas materias, la 

disponibilidad de maquinaria y operarios, inclusive, los interese económicos sobre la 

producción misma, conducen a la toma de decisiones sobre los aspectos materiales del 

diseño, inclusive, alterando al diseño mismo si es necesario para adaptarse a estas 

condiciones. 

 La influencia, la toma de decisiones sobre la configuración del diseño se ve 

atravesada por la influencia de distintos actores, por un lado están las opiniones que dan 

pautas sobre el diseño cuando el diseñador no tienen claridad sobre su propuesta, la 

debilidad de varios de los criterios sobre los cuales se juzga el diseño conlleva a tomar 

decisiones sobre la subjetividad del otro, como mecanismo de validación social del 

diseño, por otro lado están los dispositivos que se sirven como proyecciones de un gusto, 

o unos gustos, las referencias a ejemplos, o a diseños ya formalizados hallados en la 

web, dan cuenta de unos gustos configurados en otros lugares, que por el hecho de estar 

proyectado en la web son sujetos a los que se les atribuye una validación propia, la toma 

de ejemplos de la web se asume como atajo para la solución de diseño, se asumen las 

imágenes de la web como productos ya validados y meritorios de ser replicados. 

5.1.1 Los discursos del Diseño en/de El Ricaurte 

Luego de establecer las tendencias en las muestras recogidas procedí a entrevistar a los 

diseñadores de varias de esas muestras, con el fin de identificar los argumentos que 

respaldan dichos usos de los elementos gráficos, de la misma manera, busqué validar las 

tendencias encontradas a través de las entrevistas, de manera que pudiera corroborar si 



 

 

los diseñadores reconocían esas tendencias como expresiones de sus propias ideas 

sobre el Diseño.  

De las entrevistas, donde solicite a los tres diseñadores que venía acompañando que me 

dieran su opinión sobre las imágenes recolectadas, surgieron una serie de calificaciones 

sobre el diseño, que me sirvieron para establecer una relación entre: La calificación que 

hace del Diseño los diseñadores con formas particulares del lenguaje –adjetivos in situ- y 

los atributos que hace relevante ciertas ideas de cómo debe operar los elementos 

gráficos de lo producido por ellos. 

Igualmente, esta relación entre adjetivo (lenguaje) y atributo (idea) posee una forma de 

expresarse a través de la materialidad que se construye en el día a día del Ricaurte. Los 

elementos visuales que materializan el diseño pueden ser entendidos como 

representaciones (indicios) de las ideas que tienen los diseñadores sobre el diseño, de 

manera tal que dejan de ser formas caprichosas, para entenderse como respaldadas por 

los discursos elaborados sobre las practicas situadas del Diseño. 

 

Tabla 5-1: Definición de atributos del diseño in situ. 

Adjetivo in-situ Atributo 

Chevre Indicio de ajustarse a lo deseado 

Raro Indicio de construcción de identidad 

Elegante Indicio de capacidad económica y 

tecnológica 

Remendable Indicio de características a corregir que 

son atribuidas a la acción del Diseñador  

Pasable Indicio de características a corregir que 

son atribuidas a la acción del Cliente 
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La relación establecida entre los elementos visuales, los adjetivos in situ y los atributos a 

los cuales hacen referencia, me permitieron aproximarme a una serie de discursos sobre 

el diseño que subyacían en su producción. 

5.1.2 La construcción un gusto para el Diseño 

El gusto se constituye en herramienta para limitar y conducir nuestras acciones en la 

cotidianidad, el gusto nos define frente a las cosas que nos rodea, construye el criterio y 

la disposición con las cuales nosotros determinamos con que relacionarme y con que no. 

Desde esta visión, el gusto podría pensarse como un asunto subjetivo, sin embargo, el 

gusto resulta ser uno de los mecanismos o tecnologías mediante los cuales se 

estructuran las sociedades, el gusto nos da ubicación en una estructura social, sirviendo 

como referente de posición en dicha estructura, al respecto, Bourdieu define que el gusto 

está íntimamente ligado con la cultura, entendiendo esta como patrimonio de las clases 

sociales para diferenciarse, y en este sentido, el gusto se dispone como dispositivo para 

establecer relaciones entre las distintas forma de cultura en una sociedad (Bourdieu, P. 

2010), así entonces, es el gusto una representación de una idea de mundo y localizador 

de mi posición en ese mundo. 

De esta manera, hablar de un gusto en el Diseño resulta necesario para definir aquello 

que se ha consensuado en comunidad para definir el diseño, más allá de un discurso 

sobre estilismo, el gusto sobre el diseño nos sitúa como comunidad al lograr 

diferenciarnos de otras comunidades, de gustos otros, e igualmente representa aquellas 

ideas que definen el Diseño para nuestras comunidades. 

El gusto del Diseño en el Ricaurte nos habla de una serie de ideas que actúan como 

principios para la acción del diseño, como criterio para la formulación del mismo y como 

valores para la validación del mismo. 

▪ 6.1.2.1. La “cheveridad”  

Al iniciar la recolección de productos gráficos desarrollados en el Ricaurte, lo primero que 

me llamo la atención es que en general todos estaban copados de colores, formas, 

ilustraciones, fotografías y tipografías, en lo que en un principio me pareció ser un afán 

por aprovechar cada centímetro cuadrado del formato de impresión, en primera instancia 

esa saturación estaba en clave de aprovechar.  



 

 

Realizado el análisis de las piezas recolectadas, se pudo establecer que existía un rango 

de saturación que va de pocos elementos14 a muchos elementos15, de manera que no 

todas tenían la misma saturación. Al entrevistar a algunos actores (diseñadores, clientes 

y artefinalistas), se hizo evidente una preferencia por las piezas más saturadas, las 

cuales eran calificadas como ‘chevres’, en este sentido, el atributo de ‘chevre’ está ligado 

a la saturación, pero ¿Qué sentido tiene lo ‘chevre’?  

En las entrevistas se hizo evidente que lo ‘chevre’ estaba ligado a la capacidad de la 

pieza de desplegar en varios ámbitos y para varios públicos un mensaje único. 

A usted le puede llamar la atención el personaje que ve en la tarjeta y de ese se acuerda, 

y se acuerda que allá estampan camisetas, pero también, si sabe algo de impresiones, 

cuando le pongo que hacemos sublimaciones y ‘transfer’, usted ya sabe qué hacemos, por 

eso me la juego con el dibujito y el texto, o ve uno o ve el otro, pero voy a la segura 

(Jonathan, com. pers. 2016)  

Si bien, la clave de aprovechamiento subyace a esa capacidad, se hace evidente la 

iteración como argumento de la configuración visual de la producción gráfica en el 

Ricaurte, de esta manera, podemos hablar mejor de complejidad visual.  

Cuando los atributos visuales, tales como manchas tipográficas, variedad de colores, 

texturas, técnicas de representación visual, etc., tienden a expresarse de manera variada 

de manera tal que el observador entiende que posee opciones para ‘depositar’ su mirada 

(Pieter, R. Wedel, M. Batra, R. 2010) podemos hablar de complejidad visual, complejidad 

que según la teoría de la complejidad visual del Daniel Berlyne (1974) cumple una 

función, ya que el sujeto espectador incrementa su interés en una imagen entre más 

complejo esta sea, aun que presenta un decaimiento del interés cuando la complejidad 

es demasiada para el espectador, de la misma manera, la complejidad visual incrementa 

la sensación de potencialidad, que es la sensación que experimenta el espectador 

cuando cree que va a hallar en la imagen algo que le es significativo, igualmente, esta 

sensación decae cuando le es difícil recorrer visualmente la pieza ante la sensación de 

desorden.  

                                                
 

14 Una sola familia tipográfica, una gama de color, un estilo de representación, entre otras 
15 4 familias tipográficas, con variaciones de pesos, varios colores, imposibles de categorizar por 
gamas, mezclas de fotografía e ilustración, incluyendo ilustraciones de distintos tipos (caricatura y 
modelados 3D)   
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Es así como lo ‘chevre’ apela a una estrategia de comunicación visual, mediante la cual 

se pretende atraer al ojo del espectador presentándole piezas visualmente complejas, 

complejidad que tiene su origen en una declarada intensión de iterar sobre una sola idea 

o sobre un pequeño conjunto de ideas, esta estrategia tiene como resultado una mayor 

capacidad de la pieza de desenvolver su mensaje al espectador. Resulta relevante hacer 

evidente que esta lógica de composición se halla en contradicción con la idea, 

profusamente diseminada en las escuelas de Diseño en Colombia, de que ‘menos es 

más’, atribuida a Ludwig Mies Van der Rohe, según la cual, se logra una mayor 

efectividad y eficiencia cuando se emplean una mínima cantidad de elementos visuales, 

según el mismo Berlyne (ibid.), una imagen austera puede resultar aburrida. 

 

Imagen 5-3: Volante considerado chevre, en este caso la bandera de fondo se 
consideraba como un elemento positivo al vincular los productos con EEUU, alejándolos 
de la idea de producto chino y de mala calidad, igualmente la repetición de “rey de los 
pocillos”. 

 

 

 



 

 

 

 

Imagen 5-4: Otra pieza considerada chevre, pequeño plegable de 3 cuerpos, en este 
caso se validó por la optimización del espacio para entregar toda la información 
necesaria, los textos grandes resultaban llamativos y en ese sentido, eran considerados 
útiles para la comprensión de las distintas promociones. La variedad en la apariencia de 
las tipografías fue valorada como positiva, “cada texto tiene su apariencia y eso hace que 
la gente los lea cada uno” (Camilo, com. per. 2016) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 5-5: Volante que fue considerado no chevre, en este caso se apreció como 
negativo el hecho de que el bloque tipográfico fuese homogéneo, al igual que el manejo 
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de una sola tinta, igualmente la ausencia de fotografías o ilustraciones fue calificada 
como desatinada al no hacer referencia de lo que se podría encontrar al evento, “usted 
recibe esto y lo bota a la basura y ni se enteró de que le estaban vendiendo” (Camilo 
com. per. 2016)   

 

Es lo chevre un atributo de aquello que se considera mejor para, se refleja en lo chevre 

situado en el Ricaurte, una clara idea de la comunicación como objetivo de la producción 



 

 

gráfica, la complejidad, por ejemplo, se aprecia como consecuencia de la intensión de 

iterar, entendiendo que esta iteración da más garantías para la comprensión del mensaje 

que se pretende exponer, también juega el rol de mecanismo para la atracción y 

recordación de una gráfica, de manera que deja de ser una expresión inocente para 

entenderse como mecanismo con un objetivo. 

Igualmente, se entiende que las necesidades de producción gráfica pueden ser otras 

además de comunicar, establecer diferencias (identidad), ajustarse a una condición 

económica (presupuesto), o a condiciones políticas particulares (cambios en las visiones 

o estructuras de las organizaciones que demandan productos gráficos), encontrándose 

que el lograr satisfacer dichas necesidades con la mayor eficacia (uso de recursos) y 

efectividad (satisfacción del cliente) hace que una pieza sea considerada también chevre. 

Es entonces lo chevre un adjetivo que valida la producción frente a las condiciones de la 

solicitud que lo generó, entendiéndose entonces que no existe una sola expresión de 

cheveridad, sino múltiples, en tanto múltiples son las necesidades que se pretende 

resolver a través del Diseño, teniendo el Diseñador del Ricaurte la capacidad de 

comprender las condiciones de la solicitud de diseño que se le hace, ajustándose a las 

mismas con el fin de responder de la mejor manera. 

• 6.1.2.2. Lo raro  

Lo ‘raro’ como atributo apareció cuando miraba un folder de muestras16 de uno de los 

locales, el diseñador (Jonathan) hizo énfasis en una tarjeta de invitación 

Esta tarjeta me gusta arto, se ve bien rarita, `pillese’ como viene el troquel y que tiene 

también como relieve, se bien delicada y rarita, estos trabajos son más caros pero un 

cliente se enamora porque sabe que no es algo común, ¿si me entiende? Eso no se lo 

hacen en cualquier lado ni lo va a ver en otra tarjeta, el cliente sabe que va a dejar una 

imagen bien ‘puppy’ con sus clientes (Jonathan, com. pers. 2016) 

                                                
 

16 El folder de muestras en El Ricaurte es una pieza en la que se acumulan los trabajos 
desarrollados por un local, no se puede calificar como portafolio, aunque alguno de los dueños de 
locales así lo llaman, en tanto no está diseñado para exponerse y hacer evidente un discurso, 
hace las veces, más bien, de contenedor de trabajos, estos contendores son del local y no del 
diseñador, por lo tanto, poseen trabajos de varios diseñadores  
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Imagen 5-6: Tarjeta de invitación 'rara'. 

 

Lo `raro’ se manifiesta como anomalía, como atributo fuera de lo considerado común, de 

manera que podemos hablar de 2 instancias de un producto gráfico, el que mantiene las 

características que se han estandarizado, y que se hace común, y el que se sale de 

dichos estándares, o se particulariza. En este sentido lo ‘raro’ presenta un problema de 

definición de aquello que me diferencia de lo otro, y de manera específica, un problema 

de representación de identidad.  

Según Taylor (2006) la identidad es una narración que se construye sobre nosotros 

mismos, de lo que somos y de quienes somos, narración que se construye en relación a 

los otros, en interacción con el otro, de esta manera, lo ‘raro’ es la narrativa que logra dar 

cuenta de un actor, en este caso la tarjeta, que posee unos rasgos de los cuales hablar y 

que lo particularizan, estos rasgos se hacen relevantes al ser comparados con los rasgos 

de los otros miembros de la categoría, tarjetas de presentación.  

La constitución de ideas sobre el otro, en este caso, ideas sobre las tarjetas de 

presentación, es el fruto de los marcos de referencia que se construyen desde la cultura, 

específicamente de la cultura visual, entendiendo la cultura como “una ‘telaraña de 

significados’ que nosotros mismos hemos tejido a nuestro alrededor y dentro de la cual 

quedamos ineluctablemente atrapados” (Geertz, C. 1992, p.20), la cultura visual es 

entonces la ‘telaraña de imágenes’ en la cual nos hallamos inmersos en nuestro día a día 

y de la cual no podemos escapar, esta ‘telaraña’ que nos envuelve es el medio en el cual 

se desarrollan las ideas del mundo, a través de las representaciones del mismo, la 



 

 

cultura visual nos enseña cómo debe verse una tarjeta y nos da el espacio para dialogar 

con otras visiones sobre la misma.  

Para Guy Julier (2010) hoy la cultura, “formula, formatea, canaliza, hace circular, contiene 

y obtiene información. Por tanto, el diseño es más que la mera creación de artefactos 

visuales para usar o “leer” también interviene en la estructuración de sistemas para el 

encuentro entre el mundo visual y el material” (p.26). De manera que la cultura visual da 

espacio y sentido para el dialogo de identidades, somos lo que creemos ser porque 

podemos contrastarnos con el otro y entender que nos permite compararnos, lo que nos 

hace nosotros y que nos diferencia.  

Lo ‘raro’ entonces se constituye en una estrategia para la diferenciación, estrategia que 

hace recurso de la cultura visual de los individuos que intervienen en el proceso, con el 

fin de darle al diseño atributos que lo identifiquen frente a otros diseños del segmento al 

que se atribuye, lo que implica una plena conciencia de los estándares que la cultura 

visual ha construido, un conocimiento de lo que es común, igualmente se establece una 

media para la acción de ‘rarificar’, en la cual se atribuyen un grado de ‘rareza’ al diseño 

hasta donde el diseño lo permite, dicho de otra manera, se le da ‘rareza’ a una tarjeta sin 

que pierda su identidad como tarjeta.   

Lo raro como mecanismo para la construcción de identidad se encuentra íntimamente 

ligado al ejercicio cotidiano de compararnos y distinguirnos, Bourdieu define que este 

acto de diferenciación es vital para ubicarse en un habitus que de sentido a nuestros 

actos cotidianos y así, a nuestra existencia (Bourdieu, P.  2010), siendo entonces el 

proceso de rarificación un proceso propio de la acción humana en el acto de crear, 

mediante el cual se le da sentido a la creación misma. 

Sin embargo, se encuentra íntimamente vinculado a lo que Bourdieu definió como capital 

cultural17 que, en tanto recurso, es objeto uso durante el proceso de formulación de las 

respuestas de diseño, razón por la cual lo raro conserva las ideas arquetípicas del objeto 

creado (un volante debe ser entendido como volante por el usuario) y su grado de rareza 

está dado por el marco de referencia del diseñador (es raro para el), lo que conduce a 

                                                
 

17 El capital cultural resulta de “considerar una amplia gama de recursos (en este caso de la 
cultura) susceptibles de generar interés por su acumulación y de ser distribuidos diferencialmente 
en los espacios de juego, generando posiciones diferenciales en el marco de estructuras de 
poder”. (Bourdieu, P. 2010 p.12) 
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someter las ideas de lo “raro” a un proceso continuo de comparación, en donde con 

frecuencia emergen otros adjetivos como “le quedo igualito” que no siempre es visto de 

manera negativa, en estos casos se valida lo raro en el ámbito del capital cultural/visual 

del cliente, para el sí es raro.  

En todo caso, lo raro, y el proceso de rarificación se propone como un campo de 

negociación de sentidos, en principio, y de construcción de identidad, campo en el que se 

encuentran los capitales culturales / visuales de diseñadores, clientes, usuarios y demás 

actores que interactúan con la producción gráfica, haciendo necesario el despliegue de 

estrategias que logren establecer consensos sobre el diseño mismo, sobre su 

materialidad. 

▪ 6.1.2.3. Lo elegante  

El atributo de elegancia resulto haciéndose presente durante los diálogos entre clientes y 

diseñadores, en el proceso de definición de la respuesta gráfica, si bien resulto poco 

común, se halla íntimamente ligado a las condiciones económicas de la producción, 

condiciones que resultan de gran importancia en el ámbito del Diseño del Ricaurte, razón 

por la cual se contempla su exposición en este proyecto. 

Durante los diálogos entre diseñadores y clientes, las condiciones de presupuesto y 

recursos para la producción, si bien resultan neurálgicos para el desarrollo de un 

proyecto, eran tratados de manera tangencial. 

Algunos adjetivos como “cachetoso”, “pupy”, “gomelo” y “elegante”, eran utilizados para 

designar de manera positiva la holgura de recursos (tanto tecnológicos como 

económicos), al contrario, los adjetivos “mañé” o “traquetoso/traquetudo” eran utilizados 

para definir de manera negativa la misma holgura de recursos. 

Tanto cliente como diseñador utilizaban estos adjetivos para negociar las condiciones de 

la producción, en el caso del diseñador buscando contar con la holgura de recursos 

económicos para la producción argumentaba que “mire, si le metemos las tintas 

iridiscentes se va a ver más ‘elegante’” (Fabian. 2016), buscando una reacción positiva 

del cliente para consentir el sobrecosto de las mismas. Igualmente, en el caso de clientes 

que buscaban la mejora de las condiciones tecnológicas para la producción 



 

 

argumentaban por ejemplo “yo necesito que se vean (unas tarjetas de invitación) bien 

‘gomelas’, no me las vaya a imprimir como si fueran volantes” (Cliente, 2016). 

 

Imagen 5-7: Tarjeta de presentación impresa sobre polímero, para este caso se entendía 
que la “elegancia” estaba vinculada al uso de un material poco común y un poco más 
costoso que los tradicionales, la solución la definió el diseñador a solicitud del cliente “el 
tipo quería algo que lo hiciera ver “cachetoso”, que vieran con la tarjeta que el man podía 
hacer un evento por lo alto, nada de pobreza” (Camilo, 2016) 

 

 

La ‘elegancia’ es un atributo que se despliega en dos ámbitos distintos, por un lado, 

funciona como atributo para la negociación de presupuestos, al no ser un tema que se 

suela establecer de manera directa, la negociación se realiza sobre la apariencia del 

producto a desarrollar, por otro lado, funciona como mecanismo para la configuración de 

imaginarios a partir de la interacción con la pieza, vinculándose con el atributo de 

‘rareza’, en el sentido de buscar distinción entre el común denominador de la categoría a 

la que pertenecen los actores (usuario, clientes y material impreso). 

La elegancia es entonces un constructo social (de varios) que se sirve para la 

construcción de una identidad. Sennett (1977), Finkelstein (1991), entre otros, definen 

que la identidad es inmanente al aspecto, o de aquello que percibimos, y en ese sentido 

es susceptible de ser confundida e incluso ocultada tras un disfraz,  

[...] cuando nos tropezamos con un extraño como alguien misterioso e inaccesible, nos 

referimos a los estilos de vestir y al aspecto físico, en ausencia de cualquier otro medio 
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131 que sea un signo fidedigno de identidad. La indumentaria suele verse como un 

símbolo de prestigio individual y de moralidad, ya sea real o inventado (Finkelstein, 1991, 

pág. 128). 

Esta disposición a entendernos por cómo nos vemos, se acentúa en las grandes urbes, 

donde los encuentros entre múltiples formas de ser y de parecer ha disuelto los patrones 

mediante los cuales hacíamos lectura de los otros para reconocerlos, y en el cual 

“disponemos sólo de momentos pasajeros para impresionar al otro” (Entwistle, J, 2002 

p.138) 

Es entonces lo elegante un proceso para la creación de identidad mediante el uso de 

ciertos signos que se encuentran dentro del capital cultural de los actores, sin embargo, 

este acto de tomar prestado se hace con la intención de tomar solo los representámenes, 

construyendo nuevos significados sobre ellos, significados vinculados a su capacidad 

económica, y que se espera se incorporen a la identidad de los individuos o instituciones 

que representan los productos gráficos que ostentan dichos signos.  

El individuo moderno es alguien consciente de que está siendo interpretado según su 

aspecto (Finkelstein, J. 1991) y en ese sentido se construye, siendo lo “elegante” una de 

las formas en que se construye, construyendo a su vez una versión de lo público a partir 

de la interacción con otras identidades, de las cuales busca distinguirse e incorporarse a 

aquellas que ya hacen parte de lo elegante. 

Lo elegante es, en últimas, una estrategia para la construcción de una opinión pública 

sobre el sujeto (individuo o colectivo), en donde dicho sujeto pretende apropiarse de un 

conjunto de signos en búsqueda de la creación de un nuevo significado o el sujeto es 

puesto en contraste para evidenciar su condición y de esta manera motivado a la 

construcción de una identidad a través de los recursos gráficos. 

Los diseñadores del Ricaurte demuestran ser conocedores del segundo ámbito de 

estrategia, en tanto suelen recurrir a ella para negociar los presupuestos, es lo ‘elegante’ 

su estrategia para hablar de dinero. 

5.1.3 El discurso ético para el Diseño 

Hablar de una ética significa hablar de un enfoque sedimentado en unos principios bajo 

los cuales actuamos en el cotidiano (Mackie, J.L.  2000), lo que nos pone en la condición 

de hablar de éticas del diseño, en tanto son variados los principios con los que operamos 



 

 

los diseñadores, para este apartado describiré lo que se puede definir como un discurso 

ético construido en El Ricaurte para el Diseño, discurso que se halla implícito en la escala 

de valores que se expresa a lo largo de los procesos de producción, en la consideración 

de aquello que es muy importante para prestarle mucha atención, y aquello que poco 

importa y por lo cual se le presta el mínimo de atención. 

• 6.1.3.1. Lo remendable 

Durante los procesos de producción continuamente se hace foco sobre ciertas 

características de la materialidad del producto gráfico, en búsqueda de errores, tanto 

errores de la producción misma, como errores en el diseño, sobre estos errores, se 

entiende que deben hacerse correcciones con el fin de entregar un producto ‘bien hecho’ 

según los estándares definidos por la misma comunidad de productores del Ricaurte. 

El ‘remiendo’ es el adjetivo con el cual se refieren a las características que son sujeto de 

corrección, y sobre las cuales deben prestar atención, con el fin de que no ocurran, 

igualmente, se apela al ‘remiendo’ cuando se habla de los procesos continuos de 

verificación que se realizan a lo largo de la cadena de producción, “mire si hay algo para 

remendar” apela a este mismo proceso de verificación 

Como se mencionó anteriormente, las verificaciones se hacen sobre dos aspectos, los 

del diseño orientados a la producción y los de la producción misma, siendo ambos 

aspectos referidos a la apariencia final de las piezas a producir. 

El diseñador está encargado no solamente de dar respuesta a las necesidades 

expresadas por el cliente, sino que también debe ser garante de que sus propuestas 

sean reproducibles con un criterio de economía de los recursos para la producción. En 

este sentido, el diseñador debe contemplar la producción durante su proceso de 

formulación de una solución gráfica, integrando en ella las mejores condiciones que el 

momento le otorguen para la producción de su diseño. 

“hay ocasiones en que toca insistirle al cliente para que le hagamos en un papel 

especifico, no porque no se pueda en otro, sino que ese es el que esta barato o el que ya 

tenemos comprado por cantidades […] uno ya está pensando en cómo sacarle el jugo al 

papel, para que el cliente vea que ese era el preciso, igual pasa con tintas, con acabados, 

con tipos de impresión, con todo” (Fabian 2016) 

Como relata Fabian, existe una idea de adaptación a las condiciones de producción, que 

el diseñador debe integrar a su proceso de diseño, pero estas condiciones de producción 
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no son estables, de manera tal que no solo debe integrar las condiciones de producción 

existentes, sino que debe tener la capacidad de ajustarse a que dichas condiciones 

cambien 

“sí se daña una máquina, o me ponen en cola (de impresión) y el cliente necesita eso pa’ 

ya, que hace uno, si toca, cambie el archivo y nos vamos para otro lado a imprimir, que si 

lo tenía medio pliego y tengo una de un cuarto (de pliego) desocupada, pues mijo 

cámbieme eso a cuarto y hagámosle, pero para ya” (Fabian 2016) 

En este sentido, el ‘remiendo’ emerge como capacidad para adaptarse e integrar nuevas 

condiciones de producción, este conocimiento de carácter técnico repercute de manera 

contundente sobre la producción de diseño 

“hay temporadas en las que usted ve a todo el mundo montado con sus tarjetas en lino o 

en algún vergé18 y uno ve que todos salen con las tarjetas iguales, textos gruesos, 

imágenes de baja y uno los convence que eso es lo mejor, la cosa es que no hay de otra, 

no consigue usted papeles barato por ningún lado y pues si ese es el que hay, no se 

puede quedar uno varado por un papel “(Fabian 2106) 

De esta manera, el remiendo refiere a los cambios que aseguren la producción. 

Formatos, color, tipos de imágenes, características en los archivos de salidas para 

impresión (Pre-prensa) o tipo de salida para impresión son algunos de los ‘remiendos’ 

que deben hacerse para garantizar la producción de una pieza. Esta condición cambiante 

exige del diseñador una comunicación intensa con otros actores de la cadena de 

producción con el fin de mantenerse al tanto de cualquier eventualidad en la que él deba 

reaccionar mediante el ‘remiendo’ 

Igualmente, el `remiendo’ apela a errores cometidos en la etapa de diseño, errores que 

se hacen evidentes en los procesos de pre-prensa, composición de las gráficas o del 

color, reproducciones de textos o ausencias en los archivos de impresión son algunas de 

las eventualidades en las cuales se entiende una necesaria actuación del diseñador a fin 

de solventarlas 

“a veces son pendejadas, se me olvido convertir a curvas una fuente o se me fue en RGB 

una imagen, digo pendejas porque uno las soluciona ahí mismo, pero a veces son graves, 

una imagen pixelada o un texto cortado que no cabe, ahí toca volver a diseñar todo y de 

                                                
 

18 Lino y Vergé hace referencia a texturas incorporadas al cuerpo del papel durante su proceso de 
fabricación, lino corresponde a una textura generada por una serie de líneas entrecruzadas a 
manera de cruz y vergé a una textura de líneas paralelas. 



 

 

todas formas la culpa es de uno, a mi pagan para estar pendiente de esas cosas, se 

supone que el que sabe cómo debe quedar eso para mandar a imprimir soy yo” (Camilo 

2016) 

Existe la idea concertada sobre las responsabilidades del diseñador en la producción del 

diseño, llevándonos a la idea de que un buen diseño es aquel que se produce sin 

contratiempos ni complicaciones en su proceso de producción 

“si yo sé que imprimir una imagen va ser un ‘gallo’ ¿para qué la meto?, cierto, me busco 

una solución más sencilla, un vector de un banco de imágenes y ya, mi responsabilidad 

con el cliente es responderle por los impresos y que se vean bien, pues eso es lo que yo 

hago” (Fabian 2016) 

En este sentido, es factible de que choquen los intereses del cliente y los intereses de la 

producción, lo que nos lleva a pensar el remiendo como estrategia de negociación de 

ambos intereses 

“que no le gusto el cambio (al cliente), entonces yo le muestro y le explico ‘hombre eso es 

muy complicado de hacer, sale demorado y caro y mire que así podemos hacer cosas 

también que se vean bien’, apenas uno le dice más caro y le muestra algo que se vea 

bien, el cliente recula y le deja a uno trabajar, pues uno haciendo el cambio en el que 

quedamos, pero sin complicarse la vida” (Fabian 2016) 

El otro aspecto en que se despliega el remiendo tiene que ver con la verificación de los 

procesos de producción, garantizando la integridad de lo que fue diseñado 

“hay impresores muy ‘chambones’, toca estar encima de ellos mirando que no la caguen, 

a veces la cagada es de uno, pero ni preguntan, imprimen sin mirar y el de malas es uno 

si se fue así” (Jonathan 2016) 

“si uno tiene una idea de cómo deben verse las cosas, se sienta y diseña, le muestra al 

cliente y cuadra con él los cambios para que esté contento, lo mínimo es que uno esté 

pendiente de cómo hacen las cosas en impresión y en acabados, la satisfacción también 

es mía cuando recibo las cosas tal como yo las pensé (Camilo 2016) 

Esta expresión de una ética orientada a la producción del diseño, a cargo del diseñador y 

construida por el mismo diseñador contraviene la visión tradicional de la ética del 

diseñador sobre la dimensión social del diseñador, la responsabilidad sobre el uso y el 

impacto de su producción en el entorno (Huidobro M. G. 2002), exponiendo un discurso 

otro sobre la responsabilidad y el criterio con el que actúa el diseñador en su proceso de 

diseño que le implica conocer sobre los procesos de producción de manera minuciosa 

con el fin de poder actuar ante eventualidades que entorpezcan el proceso de producción 

o que refiguren su solución gráfica. 
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• 6.1.3.2. Cuando “Hacerse el loco” 

De la misma manera que existe un acuerdo sobre la responsabilidad del diseñador, el 

mismo implica un acuerdo sobre lo que no es responsabilidad del diseñador y de la rede 

de producción del diseño 

Durante los procesos de verificación se hizo evidente una total desatención al contenido 

de las piezas en producción, refiriéndome como contenido a los textos en su gramática y 

sintaxis, al igual que al tipo de imágenes utilizadas, respecto a los derechos de autor o el 

sentido que estas pudiesen tener en un contexto fuer a de la pieza diseñada 

“los textos uno se los pide al cliente, si van con errores de ortografía es culpa de él, yo 

diseño yo no escribo, los textos son responsabilidad del cliente y uno le pide que los 

revise antes de enviarlos, incluso con las pruebas de diseño, él aprueba que lo que va 

escrito está bien” (Camilo 2016) 

“si el cliente quiere una foto, yo la busco en Google y la busco de buena calidad, para que 

se vea bien impresa, si tiene alguna marca de agua, me meto a Photoshop y se la quito, 

eso sí me quedan perfectas, no se nota el retoque por ningún lado” (Jonathan 2016) 

En ambos testimonios se evidencia que la desatención está vinculada al 

desconocimiento, legando ese conocimiento al cliente, de manera que es el cliente el 

responsable por los contenidos de las piezas solicitadas. 

La forma como se ha codificado esta desatención es a través de la frase ‘hágase el loco 

que eso pasa’ denotando en ella que existe un momento en que se hace evidente el error 

para los diseñadores, pero que de manera consiente lo ignoran esperando que sea una 

nimiedad para el cliente y que este no lo note, o en caso de notarlo desobligarse de 

cualquier solución que implique asumir una responsabilidad frente a estos errores. 

Cuando se asegura que un error “pasa” se asegura que su presencia es de baja 

importancia, no solo para el diseñador, sino seguramente para el cliente, es así como se 

configura un aparato ético que se encarga de validar esta conducta, que estaría dictada 

bajo la premisa de ‘si se ve bien, está bien’. 



 

 

5.2 Los actores y redes del Diseño situados en El 
Ricaurte  

Con la premisa de Identificar a los actantes que intervienen en el proceso de definición 

de objetos de diseño gráfico desarrollados en el barrio el Ricaurte, se desarrollaron una 

serie de reconocimiento en campo a partir de observaciones y de entrevistas.  

Haciendo recurso del método de Cartografía social se realizaron una serie de mapas 

sobre el sector y sobre quienes actuaban en el mismo. 

 

 

 

Imagen 5-8: Mapa 1. En rojo se identifican los corredores en los cuales se concentra la 
oferta de diseño gráfico y producción de impresos, estos corredores constituyen el 
territorio de lo que reconoce como el territorio del Diseño en el Ricaurte. Tomado de 
Google maps (2017) 
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De estos mapeos se determinó la existencia de unos límites de lo que era percibido como 

el sector, siendo la carrera 30 y la calle 13 los más evidentes y determinando como 

puntos fuertes de la actividad del sector al Centro Nacional de las Artes Gráficas y la 

cuadricula que se dibuja entre las calles 9, 10 y 11 y las carreras 27 y 28, igualmente se 

ubicaron los distintos actores que hace presencia sobre el territorio definido con los 

diseñadores a los que se le hizo seguimiento. 

Estos actores se agruparon por el rol que cumplen en el proceso de materialización del 

diseño, encontrándose los roles de: 

 Diseñadores: son los conjuntos de actores humanos y no humanos que están 

orientados a dar forma visual a los productos gráficos requeridos por un cliente 

 Impresores: Son los conjuntos de actores humanos y no humanos que están 

orientados a la realización de las reproducciones de la forma visual creada por el 

diseñador bajo el requerimiento de un cliente 

 Finalistas: son los conjuntos de actores humanos y no humanos orientados a 

darle las características finales a las reproducciones ya impresas, según las indicaciones 

del diseñador 

 Proveedores: son los conjuntos de actores humanos y no humanos orientados a 

proveer de materias primas y mantenimiento a los diseñadores, impresores y finalistas 

para el desarrollo de su actividad 

 Intermediarios: son el conjunto de actores humanos y no humanos que se prestan 

y disponen para intermediar entre el cliente y el diseñador. 

 Influenciadores: son el conjunto de actores humanos que opinan sobre el diseño, 

se presentan alrededor del cliente y del diseñador. 

 



 

 

Diagrama 5-11: Mapa 2. Mapa de actores humanos entorno al diseñador. 

 

En el proceso cotidiano de formalizar diseño y producirlo, no solo actores humanos 

hacen presencia con su acción sobre el diseño, variables como la particularidad de una 

máquina para procesar un archivo o condiciones físicas de las mismas, influyen en la 

toma de decisiones sobre el diseño mismo. 

Para diseñar créame que uno debe tener claro donde lo va mandar a hacer (la 

producción), por eso a mí me gusta conocer las maquinas, hay maquinas que por una 

pendejada de tiran un trabajo, que está imprimiendo torcido o que la alimentación del 

papel toca hacerla manual, uno si sabe lo tiene en cuenta para el diseño, el lio con probar 

con proveedores es no saber que pueden y que saben hacer, y uno depende de ellos, la 

verdad es mejor malo conocido que bueno por conocer, y uno se va acostumbrando, ya le 

coge el tiro a los proveedores y le rinde a uno, el tiro es tener varios proveedores, para 

cada proyecto uno sabe con quién puede, que si lo buscan barato con aquel, pero si lo 

quieren rápido con el otro, y así con todo, uno sabe quién es pulido para trabajar screen o 

quien es pilo con los refiles, o que maquina está jodiendo porque, todo eso lo debe tener 

uno en cuenta cuando está trabajando en diseño o si no eso queda en ‘pajaritos en el aire 

(Fabian com. pers. 2016) 

En este sentido, la red de actores presentes a lo largo del proceso de diseño se extiende 

a lo que se denominarían actores no humanos, entendidos como “cualquiera que altere 

un estado de una situación” (Latour, B. 2008), se entienden como actores en la medida 

que actúan sobre la realidad, con el poder de alterarla, siendo indiferente si su agenda o 
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intensión es propia o delegada –por un actor humano-, en todo caso son constructores 

de la realidad, y en ese orden, son entendidos como constructores de la situación del 

diseño en el Ricaurte. 

En consecuencia, se realizaron varios mapeos de actores, incluyendo actores no 

humanos. A través de observaciones y entrevistas se evidencio una intrincada red de 

actores que participaban en el proceso de definición del diseño, hecho que amplio los 

escenarios del proceso de diseño más allá de la concepción clásica del escenario 

configurado por el dialogo entre diseñador y cliente. 

 

Diagrama 5-12: Mapa 3. Mapa de actores humanos y no humanos. 

 

El transito del diseño por el territorio del diseño gráfico en el Ricaurte implica el pasar ‘de 

mano en mano’, situación que no sería relevante si cada uno por quienes transita el 

diseño no realizaran ninguna intervención sobre el mismo, en el Ricaurte este tránsito 

está caracterizado por la intervención, por una serie de modificaciones realizadas a lo 

diseñador por un conjunto de actores humanos y un conjunto de actores no humanos, 

como fruto de dicha intervención, el diseño producido, el que se hace público, es un 



 

 

diseño que en varias ocasiones no coincide con aquello que fue concebido por el dialogo 

directo entre diseñador y cliente. 

Esta dinámica del tránsito del diseño y su continua modificación rompe con el tradicional 

paradigma del diseñador y el cliente como únicos agentes en la definición del diseño, 

además, la consideración de la acción de actores no humanos en la configuración del 

diseño hace que el territorio de desarrollo del diseño gráfico en el Ricaurte resulte mucho 

más complejo de lo que se podría pensar. 

Gran parte de esta complejidad descrita obedece a la diversidad de ideas sobre el diseño 

que circulan en el Ricaurte, ideas que son razonadas a la luz de criterios y principios de 

distinto orden, desde los conceptos de optimización de recursos que apelan a la 

economía y que impactan al diseño en términos de austeridad visual, como por ejemplo, 

la costumbre de saturar de información las piezas diseñadas con el fin de optimizar el 

área del formato, estas conductas son representaciones de una serie de ideas que 

circulan respecto al diseño, ideas que al estar situadas en el territorio del Ricaurte dan 

pie para pensar en una suerte de subcultura del diseño gráfico. 

A la luz de estas interacciones, y sobre todo, de la acivilad de cada actor identificado en 

el proceso, se pudo evidenciar como la acción sobre el diseño de cada uno deja sus 

huellas en el diseño que se publica, desde las opiniones que forjaron una idea del diseño 

deseado en el cliente hasta el papel en el que se imprimió, papel que en varios casos 

resulta ser una imposición de los proveedores, quienes definen el sustrato del diseño 

impreso con el rasero de sus propios interese económicos. Es así como, el diseño que 

recibimos en mano es el resultado de una secuencia de acciones y decisiones que son 

más amplias que las acciones y decisiones tomadas por el diseñador. Es el diseño del 

Ricaurte el resultado de la actividad de un grupo de humanos y no humanos, entre los 

cuales está el diseñador, pero que incluye más actores, es el resultado de un trabajo 

colaborativo. 

La manera como estos grupos de actores, humanos y no humanos, se organizan, es a 

través de la integración de conocimiento y capacidades, a lo largo del proceso de diseño 

se presentan incógnitas que rebasan las capacidades de quienes se hallan actuando en 

el momento específico del proceso, dudas como la disponibilidad de una máquina para 

un proceso o la capacidad de un operario para dar cumplimiento a un requerimiento, 

hacen necesaria la búsqueda de actores que posean dichas capacidades o 
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conocimientos, es a la luz de estos actores que se juzga el diseño y se modifica de ser 

necesario. 

En esta integración se reconoce la configuración de redes de actores, conjuntos de 

actores que se complementan en el propósito de materializar al diseño, se destaca el rol 

del diseñador gráfico lego, como configurador de dichas redes, el conocimiento del 

diseñador de las capacidades y conocimiento presentes en el territorio le permiten hacer 

la búsqueda puntual de dichos conocimientos, se entiende que configura redes en la 

medida que es quien convoca a los actores necesarios o valida a los que son 

convocados por otros actores, en este sentido, es el diseñador quien da forma a la red al 

decidir sobre quienes incluye en la misma y el criterio para su inclusión, define los roles 

de los actores en la medida de las capacidades que le reconoce. 

5.2.1 La definición del proyecto 

El proceso de definición de un proyecto de diseño gráfico inicia con la necesidad 

manifestada por el actor identificado como cliente, esta necesidad puede tener varios 

orígenes y expresar necesidades de diversa índole: 

5.2.2 Las necesidades 

La necesidad de distinción; corresponde a la necesidad de construir aparatos gráficos 

que den cuenta de la deferencia de una persona u organización 

“yo vine porque necesito que vean que somos una empresa más juvenil, los brochures 

que tenemos se ven muy seriotes y no tienen gracia, muy difícil conseguir clientes si uno 

llega con ‘cara de limón’, por eso es que busco que me los diseñen bien bonitos y le 

invierto a los brochures, es una inversión para lucir mejor” (Cliente 2016) 

Las necesidades de comunicación; corresponden a la necesidad de mejorar los aparatos 

de comunicación con el fin de hacerlos más eficientes (más claros, explícitos, rápidos, 

etc)  

“estos volantes los mande a hacer hace 6 meses y ya me toco cambiarlos, le metieron las 

máquinas y la gente a veces piensa que alquilo maquinaria (risa) imagínese, toca 

volverlos a hacer, que los dejen sin fotos y le pongan más grande lo de EPS, que se 

entienda que hacemos trámites [ …] si la gente ve esto y no le queda claro que los 

ayudamos con las afiliaciones pues pierdo un cliente por culpa del volante que quedo mal 

hecho… muy bonito pero mal hecho” (cliente 2, 2016) 



 

 

 

Imagen 5-9: Volante del cliente 2. 

 

Necesidades de optimización de recursos; corresponden a las necesidades de modificar 

los aparatos gráficos a fin de reducir costos, en el caso de productos gráficos 

consumibles de gran rotación (facturas o formularios), o de hacer más eficiente su uso, 

en el caso de empaques complejos de armar o exhibidores. 

“los formularios para los pedidos me estaban saliendo caras, vine y le dije al pelado que, 

si las podíamos hacer más pequeñas y ahí ‘le dio con el chiste’ de achicarlas, me estoy 

ahorrando casi $5.000 pesos por talonario, pero si sumamos los que se van de mes en 

mes … eso es plata... plata que me están ahorrando con ese detalle” (cliente 3, 2016) 

Existen otros procesos en los que la necesidad no exige el diseño de una pieza sino la 

reproducción de una ya existente, estos casos no fueron tenidos en cuenta ya que en 

ellos el diseñador solo expresa su capacidad de manejo de software, incluso en estos 

casos no se cobra hora de diseño y se considera tiempo de pre-prensa. 

Las necesidades son entonces manifestaciones de una ausencia, en este sentido se 

puede entender que la producción de diseño que se detona de estas necesidades es una 

producción que trasciende al capricho y se convierte en actor para el desarrollo cultural y 

social, en el sentido expresado por Bonsiepe (2012) de un diseño que trascienda valores 

transitorios para concentrarse en un legítimo compromiso social. 
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5.2.3 La búsqueda 

Habiéndose manifestado la necesidad, el cliente procede buscar quien satisfaga sus 

necesidades de Diseño, interactuando con otros actores que facilitan su acceso al 

repertorio de diseñadores e impresores de la ciudad: Internet “yo digito ‘impresión 

volantes’ y llamo a los primeros que me salen [risa] y ya…cotizo y … ya, elijo el que me 

quede más cerca y más barato, por eso me vine al Ricaurte, casi todos están acá” 

(Cliente 1, 2016); amigos y familiares, “le pregunte a mi hermano y el me mando para acá 

(El Ricaurte), y ya acá uno va preguntando y donde me convencieron fue acá. Llevo ya 

un año largo mandando a hacer todo lo de la empresa acá y me ha ido bien, pero sí, fue 

mi hermano el que me dijo que fijo acá” (Cliente, 2016), la tradición cultural, “toda la vida 

yo sabía que El Ricaurte es donde imprimen, si, ya es una cosa como natural, lo mismo 

que si necesita lujos en la 6ta los consigue, uno ya lo tiene como ‘grabado’” (cliente 3, 

2016). 

Teniendo acceso a el repertorio, se ejecutan una serie de acercamientos en el terreno, 

que van desde el ejercicio de visualización y lectura de los avisos “pues … yo llegué y 

esto estaba lleno de locales por todas partes, como que ‘deje’ y pasé por todos a ver cuál 

me inspira para cotizar y escogí” (cliente 4, 2016), pasando por los acercamientos a las 

vitrinas,  

“yo miraba, hay unas que se ven re sucias, a esos no entraba, si son tan dejados con el 

negocio de ellos igual serán con mi trabajo, y las que se veían organizaditas pues le 

generan a uno más confianza, cierto, uno también mira si lo que ofrecen es lo que busca 

uno, acá todos dicen impresión, pero no debe ser lo mismo un afiche que un esfero, pues 

para eso son las vitrinas, para que muestren que es lo que hacen” (Cliente 5, 2016). 

hasta el contacto con el espacio interno de los locales, en el cual se dan interacciones 

continuas con el espacio del local, con las vitrinas y muebles (escritorios) y con el 

personal que se encarga de atender a los clientes (pueden ser diseñadores u otros 

perfiles),  

“cuando entré, lo primero que vi fue el desorden, estaba todo lleno de afiches y se me hizo 

que eran como descuidados, de todas formas, me gusto como me atendieron, la niña de 

la vitrina me explico […] pero si me generó como angustia ver ese desorden” (cliente 5, 

2016),  

“El muchacho fue muy amable, le conté que necesitaba […] me mostro papeles y 

opciones para agregarle a las tarjetas y me sentí bien asesorado, por eso las sigo 

mandando a hacer acá” (Cliente 3, 2016) 



 

 

En este proceso, se configura un primer aspecto del diseño, relativo al proyecto, en cada 

interacción la necesidad del cliente va adquiriendo características, las imágenes en 

internet, las opiniones de personas cercanas, las muestras de trabajo en las vitrinas y el 

dialogo con quienes atienden los locales, van aportando elementos al capital cultural 

(Bourdieu, 2010) del cual se nutre el cliente para definir lo que busca como solución. 

Diagrama 5-13: Proceso de definición. El diseño adquiere una primera definición en su 
dimensión material en la forma de un conjunto de características deseadas Diagrama del 
proceso de diseño, iniciando por la definición de una necesidad, en esta. 

 

Es este proceso el que configura la red que se encarga de definir el proyecto, en esta red 

se construyen atributos como el presupuesto o la dimensión del proyecto, “yo venía con 

la idea de que eso era más caro y mire, con $500.000 puedo mandar a hacer los 

brochures, las tarjetas y un par de cositas de promoción” (cliente 7, 2016), el ámbito, “le 

dije que le ayudaba a arreglar el logo primero y luego miramos lo de los catálogos, y me 

imagino que también tocaría meterle la mano a la papelería … y al aviso y a todo [risa], el 

hombre venia por un catálogo nuevo y salió con identidad corporativa nueva” (Jonathan, 

2016), o incluso el descarte total del mismo proyecto, 

 “no pensé que tuviera tanto gallo, yo dije ‘eso es un corte de troquel y ya’, pero 

tiene su cuento para armarlo y me sale más caro mandarlo a hacer (un empaque 

para galletas) que comprar uno genérico y llenarlo, pero bueno, para eso viene 

uno acá, para mirar si se puede y en cuanto” (cliente 8, 2017). 
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5.2.4 La materialización 

De la misma manera que se configura una red para la definición del proyecto, se logró 

identificar una red que se configura para el proceso de materialización del proyecto de 

diseño 

En principio esta red se encuentra centrada en la solicitud del cliente, cuando este llega 

al encuentro con el diseñador ya posee una serie de características sobre el diseño que 

se han incorporado a la solicitud misma,  

“yo le traje una muestra de más o menos como quería que me la diseñara (una tarjeta de 

presentación), que le sirva de guía para que el chino no quede perdido, creo que así es 

como más claro por donde quiero la cosa” (cliente 4, 2016).  

de manera tal que imágenes y muestras físicas se integran a esta red como actores no 

humanos que empiezan a condicionar la materialidad, desde la perspectiva que sesgan 

las posibilidades de respuestas a una línea grafica materializada en las muestras 

mismas. 

En la interacción entre cliente y diseñador se da una suerte de encuentro de mundos, 

encuentro en el convergen los universos de la cultura visual del cliente y de la cultura 

visual del diseñador, y en el cual se pretende que el diseñador funja como dinamizador, 

entendiendo que el diseño es responsable del desarrollo cultural de las personas y de los 

grupos sociales (Royo, 2001), poseyendo el diseñador mayor cantidad de instrumentos y 

estrategias para argumentar y exponer sus ideas sobre el proyecto,  

“uno puede que tenga la idea, pero el diseñador es el que sabe cómo mostrarla, […] el 

diseñador es el que estudio para que las cosas se vean como uno piensa, entonces pues 

uno habla con él para darle las ideas” (Cliente 4, 2016). 

Para este despliegue de posibilidades de materialización de las ideas, el diseñador 

recurre a un conjunto de actores no humanos que hacen las veces de ejemplo, los 

muestrarios, portafolios, y la búsqueda de imágenes en Google o Pinterest se ha 

convertido en un estándar para la interacción entre el diseñador y la idea del cliente. 

El diseñador interactúa con otros actores después del dialogo con el cliente, Jonathan 

suele dialogar con otros diseñadores en el parque del Ricaurte durante su hora de 

almuerzo y Camilo lo hace con sus compañeros de estudio, durante estas interacciones 

ambos buscan, por un lado, validar las respuestas que han empezado a valorar, por otro 



 

 

lado, buscan recursos gráficos que les permitan cualificar su propuesta o que le sirvan de 

punto de partida para iniciar la elaboración de la misma. 

Después de tener un principio de construcción de la respuesta gráfica surgen algunas 

condiciones que devienen del proceso o procesos de producción por los que debe pasar 

el Diseño,  

“a veces si llamo y le pregunto al de la maquina si puedo hacer esto o lo otro, o si una 

maquina especifica los hace, con eso me aseguro si mando un archivo o me toca 

cambiarlo” (Jonathan, 2016),  

“uno averigua si el papel lo tienen o si la maquina está libre, si se puede se manda o se 

cambia y se manda en otro papel o en otra máquina, el hecho es que uno no puede 

quedar mal con el cliente y más si la culpa es de lo que uno se puso a diseñar” (Fabian, 

2016) 

La injerencia de los actores de impresión suele ser la menos pensada, pero resulta ser la 

más obvia, los errores de impresión o los desajustes en una maquina resultan evidentes 

al momento de ver un impreso finalizado,  

“yo siempre llamo al diseñador para que me apruebe sherpas y siempre pido muestras en 

laser, con las muestras uno ya les puede decir si algo toca cambiar o si va a salir algo mal, 

uno conoce sus máquinas” (prensista, 2016),  

Se pueden diferenciar varios actores en el proceso de impresión: prensistas y operarios 

de acabados de artes gráficas (actores humanos), las máquinas de pre-prensa 

(impresoras de negativos, planchas, entre otras), las máquinas de impresión (plotters, 

litográficas, índigo) y las máquinas de finalizados (barnizadoras, troqueladoras, etc.), 

todos generando condiciones e interviniendo la materialidad adquirida por un impreso en 

su proceso de reproducción. 
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Diagrama 5-14: En la etapa de materialización, el diseñador interactúa con el problema, 
y con los actores que ‘actúan’ sobre el problema, en esta interacción el diseño va 
adquiriendo resolución, en el sentido de aproximarse a unas características más 
específicas, se reconocieron dos momentos de interacción significativos para dicha 
resolución, uno con cliente y otro con el 
medio.

 

Esta red de materialización combina despliegues de habilidades cognitivas, entre ellas la 

creatividad, y competencias técnicas, de manejos de software, por ejemplo, haciendo de 

ella una red compleja que demanda del diseñador la capacidad de pensar, proyectar y 

estructurar saberes y haceres, tanto los propios como los de los demás actores.  

 Otra de las características de estas redes se halla en el carácter emergente de las 

mismas, no siempre se puede repetir un proceso, o incluso no siempre se recurre a los 

mismos actores “si la maquina está ocupada lo arreglamos y lo mandamos en otra”,. 

Igualmente se identificó en las redes un espacio complejo, compuesto de relaciones 

estables (clientes habituales), y relaciones contingentes (cambios continuos de 

proveedores de papel, por ejemplo), ambas cohabitando al mismo tiempo, de manera 

que se hace evidente el carácter mutable que posee la red misma, y que exige del 

diseñador un continuo mapeo de actores presentes en el territorio “cuando abren un local 

nuevo pues uno va y ‘chismosea’, para ver que ofrecen y si le puede servir a uno luego, o 

por lo menos para saber si llego competencia y con que llego” (Camilo, 2016).  con lo 



 

 

cual es claro el despliegue de una capacidad en el diseñador de configurar dichas redes 

basados en su propio conocimiento y su habilidad para relacionarse (empatía). 

5.3 Las negociaciones que definen el diseño  

Buscando reconocer los procesos de negociación que se despliegan entre actores 

durante la definición de objetos de diseño gráfico desarrollados en el barrio el Ricaurte, 

se definió, en principio, que la búsqueda se centraría en las estrategias mediante las 

cuales se dinamizaba la circulación de ideas en las redes descritas anteriormente. 

Los criterios para la adopción y desecho de propiedades del Diseño y desde donde se 

legitiman dichas propiedades, se detonan en distintos momentos relacionados con los 

intereses de quienes enuncian estos criterios, entre estos se destacan: 

Los criterios estéticos: constituidos por aquellos que tienen asiento en el gusto, y por lo 

tanto de origen sociocultural, se reconoce que cada individuo es sujeto de las 

condiciones histórico-socio-culturales que dan origen a su noción de mundo, en este 

sentido, sus definiciones de aquello que considera bello responden a los cánones con los 

cuales habita en su cotidianidad, cánones que son particulares a las situaciones que los 

acoge y valida. 

Los criterios económicos: tal vez los más recurrentes, son las motivaciones que tienen su 

base en el factor de costos y uso de recursos, está fuertemente ligado al precio, pero 

trascienden dicha noción, para incluir la optimización de recursos como criterio para la 

valoración de la factibilidad de una propuesta de diseño. Elementos como el tiempo, lo 

que se demora un proceso de creación o de producción, y el de espacio, vinculado a 

temas de bodegaje, están incluidos en esta idea de selección de propuestas de diseño 

que propendan por la optimización de los recursos de la red de actores, un ejemplo de 

este pensamiento está en los cupos de impresión19. 

Los criterios políticos: Si bien se entiende la vocación del sector está en atender toda la 

demanda de impresos que llegue al sector, los actores juzgan continuamente lo que 

                                                
 

19 Los cupos de impresión consisten en la venta de un impreso basado en el área que este puede 
ocupar en un pliego, de manera que en un pliego (100 cm x 70 cm.) se pueden imprimir varios 
encargos, cada uno corresponde a un cupo, la impresión se ordena cuando se completa la venta 
de la totalidad del área imprimible del pliego. 
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podría denominarse como la deseabilidad de ejecutar un proyecto, o sea, el deseo de 

realizar un trabajo, en principio, el trabajo en red permite a los locales extender las 

capacidades de los mismos, ofreciendo procesos que no realizan ellos directamente, en 

esta extensión, sin embrago, realizan un trabajo de intermediación que no siempre es 

deseado, la deseabilidad del trabajo se juzga sobre el trabajo mismo, el esfuerzo que 

implica realizarlo versus la ganancia, y se juzga las relaciones que se deben activar para 

la realización del trabajo, no siempre se desean algunas de estas relaciones, cuando la 

ganancia no lo amerita. 

Estos criterios dan cuenta de una visión de realidad que se ha forjado con el tiempo en el 

Ricaurte, respecto a los desarrollos de diseño, una suerte de aparato ético que da cuenta 

de lo que debería o no hacerse, así mismo, esta visión compartida de la realidad implica 

la existencia de una estructuración social de la realidad, en la medida que la función de 

una ética está dada por la valoración de las acciones humanas, igualmente dan cuenta 

de la configuración de unas institucionalidades, en el sentido que estos criterios son 

instrumentos para la validación del diseño, al interior del sistema social del Diseño en el 

Ricaurte los criterios estéticos, económicos y políticos fungen como criterios de 

validación del diseño 

Es de destacar que una de las funciones detectadas de los diseñadores en el Ricaurte 

consiste en la vigilancia de estos criterios, de manera que, al interior de la estructura 

social del Ricaurte, los diseñadores se constituyen en una suerte de institución, y entre 

ellos, los que poseen argumentos más estructurados sobre estos 3 criterios se erigen 

como referentes para la configuración de proyectos de diseño. 



 

 

Diagrama 5-15: Proceso de Diseño. En el proceso de Diseño las interacciones que dan 
cuenta de su configuración y validación orbitan en torno a un conjunto de criterios, estos 
se pueden organizar en criterios estéticos, criterios económicos y criterios políticos. 

 

Entendiendo entonces que existe un constructo que permite el fluir de ideas y que este 

constructo se desarrolla de manera situada y particular, es entonces posible establecer 

que dicho constructo posee características que permiten el encuentro de los actores 

presentes en el proceso de Diseño, siendo estos actores heterogéneos, los elementos 

que se encuentran en este constructo son también diversos, un constructo de este tipo es 

el que describe Foucault cuando caracteriza los dispositivos  
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Lo que trato de situar bajo ese nombre es, en primer lugar, un conjunto decididamente 

heterogéneo, que comprende discursos, instituciones, instalaciones arquitectónicas, 

decisiones reglamentarias, leyes, medidas administrativas, enunciados científicos, 

proposiciones filosóficas, morales, filantrópicas; en resumen, los elementos del dispositivo 

pertenecen tanto a lo dicho como a lo no-dicho. El dispositivo es la red que puede 

establecerse entre estos elementos. (Foucault, M. 1984)  

De manera que se pueden entender una serie de dispositivos en los cuales transitan 

actos que se encargan de definir al Diseño, siendo el dispositivo una red, permite la 

conexión de ida y vuelta de los actores presentes en la red, sin embrago, para estos 

flujos existen unas condiciones, condiciones que están dadas por el interés político de los 

actores humanos presentes en la red, al respecto el mismo Foucault define  

Un dispositivo no es algo abstracto. En tanto red de relaciones de saber/poder existe 

situado históricamente —espacial y temporalmente— y su emergencia siempre responde 

a un acontecimiento que es el que lo hace aparecer, de modo que para hacer inteligible un 

dispositivo resulta necesario establecer sus condiciones de aparición en tanto 

acontecimiento que modifica un campo previo de relaciones de poder. El dispositivo no es 

algo externo a la sociedad, pero tampoco ésta es externa al dispositivo y de la misma 

manera hay que pensar la relación entre dispositivo y sujeto... (Foucault, M. 1984)  

Así, se pueden reconocer tres agendas políticas para el establecimiento de redes de 

negociación entre los actores que intervienen el Diseño en el Ricaurte, agendas que en 

su despliegue se pueden entender como dispositivos. 

5.3.1 Los dispositivos de interacción entre actores 

La interacción entre actores se detona por un principio de necesidad, como ya se ha 

descrito con anterioridad, la búsqueda de capacidades y conocimiento empuja a la 

relación con los actores que poseen estas, sin embargo, entender la relación como una 

simple ‘transacción’ desconoce la complejidad planteada por los intereses e ideologías 

residentes en cada actor, las relaciones entre actores se da siempre en doble vía, en 

clave de interacción, entendida como el actuar de manera simultánea en las realidades 

del otro participando de la construcción de dichas realidades en el otro (Goffman, E. 

1982). 

Esta condición de interacción implica una visión de realidad contingente que terminaría 

por desbordar los órdenes sociales si no se encuentra enmarcada por unos principios, 

pero que, si es estrictamente regulada por un principio reglamentado, perdería todo 

sentido como construcción, es por ello que el mismo Goffman plantea la idea de los 



 

 

rituales de interacción, entendidos como pautas para el desarrollo de la interacción y 

como marco para los sentidos construidos en el ámbito de dicha interacción, los rituales 

sirven como reguladores de la contingencia de la interacción (ibid).  

Sin embargo, la visión de Goffman implica el dialogo entre dos términos bajo las mismas 

condiciones de deferencia y comportamiento (ibid), pero a la luz de la complejidad 

presente en el proceso de diseño, estos rituales son actuados por múltiples actores, 

algunos con agencia y otros agenciados, y bajo circunstancias distintas de deferencia y 

comportamiento, por ejemplo el comportamiento no humano responde a un patrón 

programado que difícilmente varia, el comportamiento humano bajo la idea de ritual 

también estaría programado pero posee una capacidad -contingencia- para modificarse, 

el principio de deferencia o de respeto por el otro, conduce a que se modifiquen 

conductas inapropiadas.  

Es así como, se hizo recurso para la descripción del concepto de dispositivo, desde la 

visión ‘foucaultiana’ un dispositivo atiende a la idea de red, de conjunto de ‘cosas’ que se 

disponen de una manera particular para dar cuenta de la distinción entre aquello que es 

aceptado y aquello que no (Foucault, M. 1977), se presta como un regulador pero en una 

dimensión más compleja, ya que el nombre ‘cosa’ da cabida a una diversidad de 

posibilidades de actantes de dicha regulación, en este caso de actores y acciones.  

La idea de dispositivos en clave de ritual permitió dar cuenta de las dinámicas de 

interacción observadas en el proceso de diseño de piezas impresas en el Ricaurte, 

pudiéndose distinguir los siguientes dispositivos: 

▪ 6.3.1.1. Dispositivo de lo factible “se le tiene”  

Se hace evidente la continua exposición de las capacidades instaladas en cada local que 

se encuentra en el Ricaurte, desde lo ofertado en avisos y rompe tráficos, pasando por la 

vitrina y lo exhibido en las paredes del local, hasta el discurso de los actores presentes 

en los locales. 

La saturación de elementos en avisos, vitrinas y paredes nos hablan de un deseo de 

exhibir variedad y capacidad, ‘se le tiene’ casi que cualquier cosa, por ello muestro de 

todo lo que ‘se le tiene’. 

“[el local] tiene que buscar clientes, y el sector se mueve mucho [cambia], entonces, si 

estamos en ‘la jugada’, puede que uno no sepa cómo hacer un impreso, pero si debería 
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saber quién los hace, o por lo menos sospecharlo, entonces, si se puede ofrecer el 

servicio y se subcontrata al que sepa, […], el cliente es mío y yo lo trabajo” (Propietario de 

local, 2015) 

Se hace latente una capacidad de “extender las capacidades” en el sentido de poder 

incorporar a través de la red las capacidades de otros, con el fin de ofrecer y cumplir con 

un servicio, igualmente incorporando las capacidades propias, “yo lo trabajo” refiriéndose 

al cliente, es una expresión que se entiende desde la relación antes expuesta cliente 

diseñador o cliente local, relación en la que se define el proyecto de diseño y se 

materializa dicho proyecto. 

▪ 6.3.1.2. Dispositivo de la moda “lo que gusta”  

Se constituye en una surte de dispositivo retorico, que hace presencia durante el proceso 

de configuración y materialización del diseño y que recurre a varios actores presentes en 

dichos procesos, tiene por objetivo convencer y seducir a los actores actuando sobre el 

proyecto de diseño, a elegir e integrar en la propuesta de diseño elementos y 

características que se han erigido como parte de un gusto  

Siendo el gusto una convención social que resulta de la interacción de los individuos 

dentro y hacia a fuer de una comunidad en busca de rasgos particulares que representen 

su sistema de valores y sobre los que se construye su identidad (Bourdieu, P. 2010), en 

entonces clave para este dispositivo la idea de interacción de comunidades, ‘lo que 

gusta’ se convierte en argumento para justificar la presencia de estos rasgos particulares 

en la definición de un proyecto de diseño y en su materialización 

“yo le muestro al diseñador como me gustan las cosas, no es que sea mi gusto, sino que 

es lo que yo sé que le gusta a la gente, entonces le nuestros para que se guie y lo haga 

más o menos así” (cliente 5, 2016)   

Jonathan expone durante una conversación con el cliente 4 “yo sé que le puede 

funcionar, es lo que gusta ahora”, argumentando la decisión de diseño sobre la base que 

corresponde al gusto de un grupo de personas. 

Tanto clientes como diseñadores hablan del gusto, asumiéndolo como un gusto 

universal, pero expresando gustos distintos, en este punto, el diseñador también tiene la 

capacidad de entender otros gustos, “le voy a mostrar uno [una taza] que a usted le va 

gustar, es el que están mandando a hacer para eventos y cosas, así como lo que usted 



 

 

busca” (Jonathan, 2015) se expresa en esta sentencia que el diseñador asume otro gusto 

y lo comprende los rasgos con los cuales se expresa. 

De esta manera `lo que gusta` se despliega, en tanto estrategia, para establecer rasgos 

del diseño a partir de los propios rasgos identitarios expresados en la moda de una o 

unas comunidades, logrando otorgarle a la respuesta de diseño características que 

facilitan su incorporación a los entornos y estilos de vida de los usuarios de dichas 

gráficas. 

▪ 6.3.1.3. Dispositivo de las representaciones “toca meterle”  

Las características definitivas de un producto gráfico se entienden íntimamente ligadas a 

su uso final, en tanto estas aseguran el uso mismo. Por ejemplo, una bolsa debe 

conservar las características mínimas de soporte, cobertura y agarre que garanticen su 

uso como una bolsa. En este sentido, el diseño se elabora sobre una serie de arquetipos, 

que son recordados, invocados cuando se sentencia ‘hay que meterle’. 

El ejercicio de producir diseño durante varios años ha sido la dinámica que le ha 

permitido tanto a diseñadores como impresores y demás actores presentes en el 

Ricaurte, reconocer en la objetualidad de su producción unas condiciones mínimas que 

garanticen su uso 

“si es un menú toca meterle plastificado o imprimirlo en polímero, va a estar 

constantemente manipulado y expuesto a grasas y líquidos, para que le ofrezco una cosa 

que se va a dañar en cuestión de nada” (Fabian, 2015)  

Desde esta misma condición del uso, los clientes reconocen en su necesidad rasgos con 

los cuales pueden definir que ‘toca meterle’ 

5.3.2 El despliegue instrumental 

▪ 6.3.2.1 Un encuentro de mundos/culturas visuales 

En las interacciones entre individuos durante el proceso de diseño se dispone una serie 

de herramientas que predisponen al encuentro de mundo y/o culturas visuales, que 

tienen como fin permitir el flujo de ideas entre un mundo y otros, permitir la negociación 

de dichas ideas y el ensamblaje entre las mismas. 



94 El diseño de los que NO 

 
 

En principio el primer punto de contacto está dado por la mirada sobre el otro, en donde 

se despliega una habilidad de ‘leer al otro’, de juzgarlo por cómo se ve y como se viste, 

asignándole atributos y características al mundo visual del otro, características que luego 

se entablan en conversación en el proceso de definición del proyecto gráfico. 

“si uno lo ve [al cliente] con una pinta ‘gomelita’ pues uno ya sabe que no va a ir buscando 

cualquier cosa, va pedir algo que se vea ‘elegante’ y si es un pelado, ‘moderno’” (Camilo, 

2016) 

Son entonces la ropa y la apariencia exhibiciones que cobran sentido para el diseñador 

en su proceso de entender al cliente y de definir su propuesta gráfica. 

Igualmente, en la búsqueda de establecer rasgos para la respuesta de diseño, se recurre 

al ejemplo y la referencia, como instrumentos que permiten concentrar el lenguaje en una 

condición material. “el tipo de ilustración que usted me decía es esta” o “quiero que se 

pliegue así” son mecanismos con los cuales los actores buscan concretar y atrapar las 

ideas que circulan en las conversaciones, igualmente disponen a encontrar divergencias 

en el sentido que cada actor construye sobre los términos que se discuten,  

“este es el rojo que me decía, eso no es rojo eso es naranja […] yo les muestro a los 

clientes porque ellos no saben de diseño, entonces se enredan explicándome una letra o 

una imagen, entonces es más fácil si yo les muestro y les digo ‘así es’ o ‘esta es’, y así no 

entendemos” (camilo, 2016) 

Esta divergencia de ideas sobre un mismo término también tiene su extremo en las 

visualidades que se construyen en nuestro entorno, visualidades que generan patrones 

de reproducción a dichas ideas y en este sentido que atrapan estas ideas en condiciones 

materiales muy específicas, “ya hay cosas que uno a  ala fija, si es para un hospital le 

mete uno blanco por todos lados, que si es para un restaurante colores oxidados, que si 

es para la alcaldía, la bandera, con esos uno ya sabe” (Jonathan, 2016), estos patrones 

condicionan la respuesta de diseño a la vez que facilitan su materialización, hacen que el 

proceso de ideación trascurra de una manera más rápida y eficiente, lo que deseable en 

el ámbito del Ricaurte. 

Los aparatos de exhibición constituyen también un instrumento para la negociación, 

avisos, vitrinas, exhibidores, mesas, paredes incluso el piso, se disponen para servir de 

soporte de una idea de mundo, sirven para exponer aquello que es considerado bueno 

por parte del dueño del local y de otros actores que hacen parte del local, entre ellos el 

diseñador, exhiben su idea de buen diseño y buena producción “cuando veo cosas bien 



 

 

‘chevres’ que se le hacen a los clientes, yo imprimo una más para ponerla en el local, me 

sirve para que cuando llegue un cliente vea que hacemos cosas chevres… bien hechas” 

(jefe de un local, 2015). 

Son entonces estos instrumentos facilitadores para la interacción de los individuos que se 

encuentran haciendo parte del proceso de diseño, concretan convergencias y hacen 

evidentes las divergencias con la intención de facilitar las negociaciones sobre las 

características del diseño 

▪ 6.3.2.2 Los territorios de negociación como actor de la misma 

De la misma manera que se disponen aparatos que orientan las negociaciones entre 

actores, los espacios configuran también una disposición de los actores a las 

negociaciones  

Las oficinas y locales presentes en el Ricaurte, destinadas a la oferta de diseño suelen 

ser pequeñas, contando con pequeñas intimidan al cliente 

Donde está sentado el cliente define con quien debe hablar, no siempre se piensa que 

hable con el diseñador 

Donde nacen las ideas, los cuadernos de bocetos, las carpetas y los archivos en el pc, 

las charlas de parque, la vueltica 

Afiches en las paredes, volantes en los escritorios, la definición de un aparato que infiere 

en la toma de decisiones 

5.4 El conocimiento en Diseño situado en El Ricaurte  

El conocimiento entendido herramienta que habilita la intervención sobre lo que es 

concebido como real (Scheler, M. 2007) plantea una dimensión pragmática para el 

mismo, una forma de conocer que se basa en lo concebido como real y en la experiencia 

con dicha realidad, igualmente, propone un valor practico del conocimiento, en razón de 

que es por medio de este conocimiento, y de las técnicas que este deviene, que el 

hombre actúa sobre la realidad para dominarla, es así como, el conocer estaría motivado 

por el paso de la idea al acto.   

En este sentido, los saberes sobre la realidad del Ricaurte como territorio de producción 

de Diseño gráfico, se constituyen en los conocimientos situados sobre el Diseño, en la 
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medida que son estos mismos saberes los que les permite actuar, de igual manera, al ser 

varios los roles que intervienen en el diseño, podemos discriminar unos conocimientos 

comunes a los miembros de la red, a todos los actores, y unos conocimientos específicos 

del diseñador como actor principal en la red, para ello operamos con las categorías 

criterios, conocimiento que se enclava en la valoración-validación del diseño, y 

conocimientos como tal, en tanto son base para la acción puntual de diseñar. 

La definición de lo que se debe y no se debe, es decir, la estructura ética sobre la cual se 

construye el diseño obedece a unos criterios de los órdenes: 

Político: Se entiende que el acto de materialización del diseño obedece a un sin número 

de intereses, de diversos orígenes, con distintos objetivos incluso 

“Siempre toca tener en cuenta que el jefe tiene sus ‘afanes’, y que al cliente le importan 

cinco, pero uno no le va a salir con esas al cliente, al fin al cabo la paga, entonces uno 

trata de ser estratégico y convence al cliente que el tiempo, o que mejor con esta máquina 

que la otra, uno sabe que son exigencias de acá de la oficina, pero eso lo sabe uno” 

(Jonathan, com. pers.) 

En este sentido, el diseñador asume un rol de mediador, con la intensión de armonizar, 

en la medida de lo posible, los distintos intereses que sobre el diseño convergen. Sus 

habilidades, las del diseñador, se concentran para este caso, en la capacidad de percibir 

e interpretar la expresión de estos intereses en los discursos de los diversos actores 

humanos, comprender las capacidades de los actores no humanos, e integrar todo ello 

en la configuración de características en el diseño mismo, igualmente el diseñador 

asume esta condición como parte de su función. 

 Económico: Se forja de manera situada una actitud frente al uso de los recursos, 

el diseñador del Ricaurte tiene una comprensión de las capacidades de diseño y 

producción instaladas en el Ricaurte, de manera tal que, sus soluciones se adaptan a 

dichas capacidades, el diseño se desarrolla en torno a estas capacidades. 

Igualmente, la ética de lo económico se razona en el sentido de la optimización de los 

recursos, no solamente de disponer de ellos. Se entiende el rol del diseñador como el del 

auditor de la implementación de recursos y capacidades en clave de optimización del uso 

de los mismos, y con esta tarea en mente el diseñador realiza la ideación del diseño 

mismo y proyecta su ejecución en producción. 



 

 

 Cultural: Comprendiendo el territorio como un lugar que construye sentido, y que 

admite solo ciertos enunciados, el diseñador comprende el universo de sentidos y 

representaciones que son propios del territorio. En torno a esta idea de territorio de 

sentidos se forja un circuito de producción que opera bajo sus propias lógicas, sus 

propias estéticas, que corresponden a maneras específicas de pensar y hacer, que 

complementan su circuito con unos públicos que responden positivamente a dichas 

estéticas, y por ello, se consolidan unas expectativas sobre la producción de diseño del 

Ricaurte. 

La expectativa sobre el producto, barato, rápido, masivo y de una calidad aceptable, se 

instalan como imaginarios, como valores que socialmente han definido al Ricaurte como 

lugar de producción-enunciación de una materialidad particular de diseño. 

 Social: La tarea de diseñar es definida en su cotidianidad como una tarea de 

coordinación de actividades, entendido el diseño como proceso que incluye la producción 

como fase fundamental del hacer Diseño, incluso más importante que la construcción de 

imágenes y representaciones. Así, el diseñar gráficas, en su definición in situ, implica un 

acto de producción de material gráfico según los requisitos e intereses que se convocan 

en su proceso. 

Esta noción de un proceso amplio implica comprender en el proceso la implementación 

de varios saberes y capacidades, en este sentido, se asume la estructuración de varios 

roles a lo largo del proceso, es así como, el diseñar se entiende de como uno de varios 

roles, y de esta manera, se comprende el diseño como el producto de un acto colectivo, 

el fruto de varios actores, cada uno definido por unas funciones específicas, por sus 

capacidades y limitaciones propias y por la interacción con otros actores, sobre esto 

último, el diseño termina siendo consecuencia de las condiciones del proceso que lo 

engendra. 

Ahora, identificando los saberes que se despliegan durante la definición de objetos de 

diseño gráfico desarrollados en el barrio el Ricaurte de la ciudad de Bogotá, se logró 

determinar unos saberes específicos que dan base para la actividad del diseñar, dichos 

saberes se entienden como el conocimiento de diseño situado, en la medida que son 

saberes que permiten pasar de la idea a la acción (conocimiento) y que son 

determinados por la experiencia particular vivida en el territorio del Ricaurte (situado), 

varios de estos conocimientos se han identificado en torno a las capacidades que el 
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diseñador reconoce en los actores que identifica en el territorio, entendiendo capacidad 

como la potencia para desempeñar una actividad, los conocimiento identificados fueron: 

 Conocimiento en capacidades de la red, el diseñador sabe que se puede hacer en 

el territorio del Ricaurte, en términos de capacidades instaladas en el sector, construye 

una suerte de bibliotecas de capacidades y organiza esas capacidades entorno a los 

primeros aspectos del problema de Diseño que se van estructurando en su 

razonamiento. Así, cuando el diseñador proyecta su diseño, lo hace con el conocimiento 

de quien o en donde saben hacer lo que el necesita. 

 Conocimiento de las capacidades por calidad, el diseñador reconoce en el 

territorio las calidades que debe cumplir la producción de una pieza, diferencia entre 

estas calidades y con ese racero juzga la pertinencia de hacer un encargo de procesos 

específicos, el diseñador sabe a quién encargarle que proceso a partir del imaginario que 

se forja de las competencias específicas de los actores que identifica en el territorio. 

 Conocimiento de las capacidades por rapidez, igualmente el diseñador identifica 

la capacidad de responder en tiempo de los actores presentes en el territorio, el 

diseñador juzga la relación de rapidez y disponibilidad para proyectar los tiempos de 

ejecución de la producción de una pieza. 

 Conocimiento de los costos, el diseñador identifica los costos de la acción de los 

actores que reconoce de la red, su conocimiento se extiende al reconocer en los costos 

el uso de recursos en la implementación de la actividad de los actores que reconoce en 

la red, con este conocimiento proyecta su respuesta adaptándolas a las condiciones 

dadas por el proyecto. 

 Conocimiento de la accesibilidad, el diseñador reconoce la disponibilidad de los 

actores, dependiendo de las denominadas ‘colas de trabajo’20, de acuerdo a estas el 

diseñador determina que actor integra a la red mediante el encargo de una acción 

específica, para juzgar la accesibilidad de una capacidad el diseñador toma en cuenta 

también los costos y la cercanía con el actor. 

                                                
 

20 Las colas de trabajo hacen referencia a la cantidad de trabajos pendientes de realizar y al orden 
de ejecución de los mismos, establecido por los intereses particulares de los ejecutantes y 
determinado por los tiempos de ejecución de su actividad. 



 

 

 Conocimiento para atender complejidades, el diseñador identifica circunstancias 

adyacentes al proyecto de diseño, logra reconocer patrones de comportamiento en los 

clientes o actitudes en los proveedores que tienden a formular condiciones al proyecto, 

igualmente, identifica en los actores patrones que marcan tendencias en la solución 

esperada de diseño, con este conocimiento el diseñador dispone el uso de respuestas 

preconfiguradas o la necesidad de desarrollos nuevos. 

 Conocimiento de los procesos situados en el Ricaurte, el diseñador sabe cómo se 

hacen las cosas, conoce las mañas y trucos con los cuales actúan los actores presentes 

en las redes de elaboración del diseño, este conocimiento le permite hacer 

optimizaciones de recursos.  

Otros conocimientos identificados están implementados en torno al desarrollo de algunas 

dinámicas que dan solución a situaciones cotidianas presentes en el Ricaurte, en dichas 

dinámicas se logra identificar unos conocimientos sobre procesos, sobre gustos y 

necesidades recurrentes que le permiten optimizar su acción y la de los actores de la red 

presente en el Ricaurte. Entre las dinámicas que expresan conocimiento fueron 

destacadas las siguientes: 

 Los cupos: la optimización del pliego para realizar la imposición de varios trabajos 

a la vez o el aprovechamiento de los márgenes de impresión de un trabajo para incluir 

otros permiten dar respuestas rápidas a necesidades puntuales condicionadas por 

tiempo y costos. 

 La lectura del cliente, el diseñador se aprende ciertos patrones de conducta de los 

clientes, y responde a estos patrones con actitudes que ha aprendido que sirven para 

estas situaciones, crea unas tipologías de clientes y le asigna un tipo de respuestas 

específicas, optimizando en varios casos los tiempos de ideación, construye un 

imaginario del cliente y les asigna a dichos imaginarios algunas características estilísticas 

para el diseño. 

 La adaptabilidad de lo que es posible, formalizado en la capacidad de proyectar y 

modificar las tecnologías de producción, de modificar los roles de los actores o de 

modificar las prácticas de los mismos, un ejemplo es el conocimiento que tiene el 

diseñador de algunas maquinas, sabe que puede hacer con ellas a pesar de no estar 

especificado en sus manuales de uso y lo proyecta en su respuesta de diseño.  
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De esta habilidad de adaptarse a las condiciones del proyecto se pueden evidenciar lo 

denominado como ‘diseños emergentes’, o transformaciones de características de las 

estándar con las cuales se identifica una pieza, estas dadas por uso, contenidos, 

tamaños o formatos, entre otros, el diseñador conoce dichos estándares, por ejemplo, el 

tamaño de una tarjeta de presentación personal se ha estandarizado en 9cm x 5,5 cm., y 

es capaz de identificar una necesidad en la cual se podría proyectar la transformación de 

dicho tamaño. 
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6. Conclusiones y recomendaciones 

6.1 ¿Diseñar en El Ricaurte? 

Existe, situado en el barrio El Ricaurte, un estilo de pensamiento en Diseño que ha 

construido su propia particularidad, un estilo de pensamiento que se ha estructurado de 

manera específica entorno a las características de unos actores y de unas redes que se 

encargan de ejecutar el diseñar, dándole forma a los problemas de Diseño.  

En el Ricaurte el rol del diseñador no es la de diseñar, el diseñador del Ricaurte funge 

como un activador de redes, un activador de acores y de formas de interacción, de 

manera que se encarga de configurar la red que diseñara aquello que le es solicitado, en 

palabras de Cristopher Alexander (1964) “los diseñadores tratan de configurar los 

componentes de nuevas estructuras”, de manera tal que, configurar redes para que 

diseñen resulta ser una expresión de capacidad y de conocimiento de Diseño, en tanto 

diseñan una red de actores, humanos y no humanos, una red altamente compleja para 

cumplir con un fin específico, se podría decir que despliegan capacidades para 

metadiseñar, en el sentido de que diseñan las condiciones para diseñar  

El diseñador construye en su mente y materializa en sus herramientas de consulta, una 

surte de ‘biblioteca’ de capacidades instaladas – situadas en el Ricaurte que le es 

conocido.  



 

 

El conocimiento en Diseño es un conocimiento sobre aquello que aún no existe (Gregory, 

1966), es especulativo sobre lo que aún no es, la capacidad de reconocer en otros 

actores competencias y habilidades para desarrollar tareas específicas o de resolver 

problemas complejos e indefinidos sobre el desarrollo de ‘algo’ que no existe, constituye 

en sí mismo un capacidad de abstracción elevada que obedece a una concepción del 

diseño en un modelo de proceder y de ser, en este sentido las bibliotecas de 

capacidades constituye una forma de conocimiento de Diseño, modelo en el cual, el 

Diseño se ve influenciado por un entorno cambiante y complejo , y la estrategia para 

responder a ese entorno es con la maleabilidad de posibilidades que las bibliotecas de 

capacidades otorga y la multiplicidad de redes que estas bibliotecas pueden establecer.  

Ciertamente la academia no tiene la certeza sobre la validación de sus apuestas en las 

comunidades de uso, si bien se han hechos intensos esfuerzos por levantar datos sobre 

el comportamiento del Diseño en uso, dichos datos siempre se topan con el carácter 

situado y contingente de la relación usuario Diseño, en este sentido, se hace difícil 

establecer un truco divino (Haraway, D. 2004) que dé cuenta de una certeza sobre las 

apuestas depositadas en un producto de Diseño. 

Igualmente, existen otras maneras de validar el diseño, más allá de su uso, como por 

ejemplo por su carácter simbólico, que, si bien puede ser considerado también una 

manera de uso, responde también a necesidades afectivas y de asociación que no 

siempre están presentes en los discursos pragmáticos del utilitarismo. La manifestación 

de otras formas de validación tiene un carácter relevante en la medida que amplían el 

espectro de comprensión de aquello que buscan las sociedades sobre el diseño que se 

les propone. 

6.2 Reflexión sobre el diseñar y el diseñador 

Al hablar de diseñar se suele englobar una diáspora de productos, actividades, actores y 

roles, que solo ante una mirada aguzada se entienden como diferentes, en el ejercicio 

cotidiano del diseñador se pueden reconocer como un solo actor se desempeña en 

varios roles, roles que se determinan de acuerdo con el tipo de decisión que toma sobre 

el diseño y al conocimiento que despliega para la toma de dicha decisión.   

Esta panorámica sobre el diseñar, y específicamente sobre el diseñador actuando, 

diseñando, nos figura una suerte de estructura en la labor de diseñar, estructura sobre la 
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cual el diseñador se va moviendo, en algunos casos, asumiendo distintos roles de 

acuerdo con el momento del proceso, o en la cual, algunos diseñadores ocupan lugares 

específicos, limitando su acción sobre el diseño y sobre el desarrollo del proceso. 

Si bien investigadores como Quarante (1990) plantea que no existe un único método y 

que cada problema tiene pistas para estructurarse en la mente de cada diseñador, 

dependiendo de las habilidades del diseñador mismo y de las condiciones en las cuales 

la estructura el proyecto (tiempo, deseo, etc), es plausible reconocer en la estructura de 

la cadena de decisiones que toma el diseñador, descrita por Mueller y Thoring (2017), 

tres roles del diseñador, que corresponden a tres momentos del proceso y a tres 

actividades distinguibles, que corresponden con las etapas del diseño descritas por 

Archer (1963), Gugelot (1963)21, Luckmann (1967), Burdek (1976), y otros mas 

Una etapa de análisis, en la cual el diseñador desintegra la realidad, descompone la 

situación en busca de factores o relaciones que presenten problemáticas, a la vista del 

diseñador, el diseñador despliega su conocimiento sobre la función de la materialidad 

presente en la situación que aborda, sobre las interacciones entre los componentes de 

dicha materialidad y los actores humanos, y entre ellos mismos, el diseñador genera 

modelos de esa realidad con el fin de comprenderlos y darle sentido a la intervención del 

diseño sobre la misma (Dorfles, 1977). 

Una etapa de ideación, en la cual el diseñador visiona posibilidades de intervención, en 

ella el diseñador despliega su conocimiento sobre la materialidad del diseño, y sobre la 

relación de esta materialidad con el entorno, proyecta dicha materialidad en una situación 

nueva y prevé las dinámicas que el mismo detonaría, en esta etapa el diseñador da 

cuenta del conocimiento sobre el funcionamiento del diseño, para ello hace uso de 

analogías (Bonsiepe, 1985) que le permiten establecer un vínculo entre la idea y la 

situación que pretende intervenir. 

Una etapa de desarrollo en la cual elabora prototipos materializa sus ideas y desarrolla el 

diseño de detalles sobre las mismas (Burdek, 1976), evalúa dichos detalles y determina 

aspectos de la producción, esta etapa es factible de ser desglosada considerando su 

proximidad con el producto finalizado, así: 

                                                
 

21 Rodríguez Morales, L., (1989). Para una teoría del Diseño, México D.F., México: Tilde UAM. 



 

 

 Materialización: momento en el cual se concretan los detalles de lo diseñado, 

formas, colores, contenidos y formatos son definidos. En este momento se despliega 

también un conocimiento que permite evaluar aspectos de la producción y finalización del 

diseño. 

 Pre producción: momento en el que se definen características del prototipo para 

ajustarlo a los procesos específicos de producción, separaciones de colores, mapas de 

troqueles e indicaciones de acabados, entre otras, se desarrollan con el fin de garantizar 

la producción del diseño acorde con lo definido y evaluado en la materialización. En este 

momento se despliega un conocimiento operativo referido a los procesos de elaboración. 

 Producción: momento en el cual se desarrolla puntualmente la producción del 

diseño, incluso en este momento se toman decisiones respecto a las condiciones 

específicas de producción, máquinas y materias primas disponibles o condiciones de 

tiempo y costo son contempladas con el fin de decidir el rumbo óptimo de desarrollo de la 

producción del diseño. 

De esta manera se despliega una serie de etapas y momentos en las cuales el diseñador 

despliega conocimientos distintos, de manera tal que no todo diseñar implica el mismo 

conocimiento y experticia, desde esta óptica se revela la idea de roles al diseñar, roles en 

los cuales bien puede intervenir una sola persona, cambiando de rol según la 

circunstancia en la cual se encuentre el proceso de diseño, o que pueden asumir varias 

personas, desde unas orbitas de conocimiento y experticia muy particulares y definidas. 

La tradición nos conduce a pensar que solo los que tienen el título de diseñador están en 

potestad de diseñar, sin embargo el panorama que se dibuja en el cotidiano nos conduce 

a pensar una complejidad difícil de abordar competentemente por parte de un solo 

individuo y que nos propone una situación en la cual el proceso de diseño es intervenido 

por varios actores con capacidades distintas, intervención en la que aparecen otros 

individuos a los cuales la misma tradición a relegado a una labor operativa sin 

concederles potestad sobre el diseño, los que NO diseñan elaboran, sin embargo 

intervienen y toman decisiones que están en potencia de intervenir al producto de diseño. 

Existen entonces tipos de diseñadores, instruidos por distintos mecanismos, entre ellos la 

academia -aunque no exclusivamente-, para desarrollar una función específica y 

pertinente en el proceso de concepción y materialización del diseño, estructurados en un 

sistema en el cual todos son necesarios y relevantes 
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6.3 El diseñar hace al diseñador 

La labor, el trabajo y la acción, según la taxonomía elaborada por Ana Arendt (2009) se 

propone como matriz para la diferenciación de la actividad del diseñador, no todo lo que 

hace el diseñador se dispone en la misma dimensión de lo social, de manera tal que, los 

actos de diseño o el conjunto de actos que se ejecutan para dar cuenta de un producto 

de diseño no tienen el mismo despliegue de conocimiento ni implican el mismo proceso 

cognitivo. 

A la luz de la diferenciación de actividades que se despliegan en el proceso de diseño, se 

pueden definir actividades que suponen un trabajo, desde la condición artificial descrita 

por Arendt (2009), el trabajo corresponde a las actividades que se concretan en la 

construcción de un entorno, el trabajo mismo es una elaboración artificial, y en esa 

medida, responde a una idea de mundo en la cual el trabajo se encarga de dar un 

sentido efímero a la existencia humana, así, imprimir, refilar, artefinalizar, entre otras 

actividades vinculadas al diseño, corresponden a actividades que por un lado son 

resultado de la invención humana del impreso y que por otro lado solo cobran sentido en 

el ámbito de la producción de impresos. 

Es entonces consecuente concebir que existen actores que intervienen en el diseño 

desde la dimensión del trabajo, y desde esa dimensión despliegan unas capacidades de 

carácter operativo, que impactan directamente la producción de diseño y los procesos 

que la garantizan. En esta medida, los actores que laboran en el diseño son 

indispensables para que el diseño cobre vida, para su materialización y posterior vida 

pública. 

Igualmente, se pueden definir otro conjunto de actividades en el diseñar que 

corresponden a la definición de acción de Arendt (2009), la visión particular que tenemos 

del mundo, la manera como son asumidas algunas condiciones y otras son desechadas, 

no son otra cosa que la expresión de la individualidad. De todos los posibles tonos de 

azul escogemos uno, de todas las tipografías asequibles seleccionamos una, tomamos 

decisiones al diseñar que no se toman desde un lugar distinto al que uno como diseñador 

ocupa, se cruza con la noción de identidad en la medida que responde a la expresión de 

una subjetividad construida. 



 

 

Es entonces el diseñar un acto de expresión de la identidad de quien diseña, pero con 

una intención clara de salir al encuentro del otro, en la medida que dicha expresión de 

subjetividad tiene como intensión interactuar con otras expresiones, iteración que resulta 

en la construcción de un lugar donde estamos ‘nosotros’, el espacio público, espacio 

donde se predispone la interacción con la idea de construir una idea de nosotros, lo que 

nos hace iguales y diferentes al tiempo, es entonces el diseño, por un lado, un dispositivo 

que dispone la subjetivación, la reafirmación del yo en contraste con el otro, y por el otro 

lado, un dispositivo que se encarga de activar la configuración de lo público. 

De esta manera, las acciones de diseño tienen embebidas en sí mismas una clara 

intención política y en este embebido, convierte al diseñador en un actor con agenda 

política para disponer su diseño, una agenda que en principio se reconoce en intensiones 

declaradas como: informar al público, o facilitar el uso de un aparato para ‘otro’ sujeto. 

Si bien puede resultar artificial la división diseñar-producir, Dussel () plantea una acción 

indivisible entre pensar el diseño y producirlo, en tanto todo proceso de concebir el 

diseño implica su producción, sin embargo en la realidad expresada en el en las 

academias de diseño y replicada en los centros de producción del mismo (El Ricaurte en 

Bogotá, por ejemplo), dispone una división entre quienes diseñan y quienes lo producen, 

incluso dejando el atributo de diseñar a los primeros y una labor accesoria a los 

segundos. 

Sin embargo, ambos constituyen nodos de una sola red que se encarga de proponer 

diseño en nuestra cotidianidad, de concebirlo y materializarlo, ambos constituyen una red 

que se encarga de dar características al diseño y por lo tanto de darle forma a lo que 

concebimos como diseño, que no es otra cosa que diseñar. 

Además de concebir una división en las actividades que dan cuenta del diseño, una 

división de las actividades y de las capacidades que dan cuenta de la misma actividad, 

se plantea en sí mismo una división de los actores, actores que se han formado para el 

trabajo en diseño y actores que se han formado para la actividad de diseñar. 

Si es la formación una condición determinante para la división entre actores, es entonces 

importante considerar la formación, en ese sentido Dubet () describe el concepto de 

‘programa institucional’, definiéndolo como una suerte de estructura que tiene como 

objetivo la integración del individuo a ciertos grupos sociales, mediante la puesta en 

común de un conjunto de valores y principios, a través de la mediación entre el individuo 
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y las instituciones, proceso que sería una manera de socializar al individuo en el marco 

de una actividad. Es entonces la actividad un mecanismo para la integración del 

individuo, y de esta manera, la formación tiene el sentido de constructor social y del 

individuo en términos de su identidad, es socializante y subjetivante. 

Entendiendo a las instituciones como universos constituidos por maneras particulares de 

ser y pensar la vida en sociedad, universos en los cuales se desarrollan ciertos marcos 

cognitivos y morales, la formación en Diseño tendría, en principio, la función de integrar a 

un grupo de individuos en un sistema particular de ser en el mundo, de manera que 

construye en la mente del individuo una idea de mundo y lo ubica en el, de manera tal 

que forma en principio algunos aspectos de su identidad, igualmente construye en el 

individuo unas dinámicas particulares de interacción con el mundo, dándole forma y 

sentido a su relación con otros actores, definiendo entonces su identidad individual al 

integrarlo a una identidad grupal. 

En el mismo sentido de las instituciones socializantes, Vilem Flusser () describe a la 

fábrica como la nueva escuela, según Flusser, la evolución propone que la fábrica del 

futuro necesitara de un conocimiento abstracto y especializado, hecho que se ve 

evidenciado en la especialización del conocimiento académico actual, igualmente, 

propone que la fábrica del futuro ya no sería el lugar repudiable y la escuela el noble, 

desarrollando entonces la noción de escuelas-fábricas y fábricas-escuelas, en el mismo 

sentido de Dubet, la fábrica-institución formadora-socializadora de hombres. 

De esta manera, la academia de Diseño estaría encargada de investir a los diseñadores 

doctos de un sistema de creencias, valores y posturas que luego irán a desplegar en su 

interacción con otros, sobre todo durante el proceso de diseño, se encarga entonces de 

formar al individuo en las maneras específicas de ‘ser diseñador’, construye su identidad 

como diseñador. 

Igualmente, los diseñadores empíricos, o los NO Diseñadores, reciben su formación en el 

seno de otras instituciones, de la fábrica, institución que igualmente lo instruye y lo 

integra a otras dinámicas del proceso de diseño, lo enviste de las creencias, valores y 

posturas que corresponden a lo que sería otra identidad como diseñador. 

Los No diseñadores son entonces, otros diseñadores, que son socializado sobre otras 

dinámicas, en las cuales se establece el despliegue de su acción en otros espacios del 



 

 

proceso de diseño, y donde su actividad posee un valor y sentido distinto al de la 

actividad de los diseñadores doctos. 

La cotidianidad nos plantea una pugna entre instituciones, los comentarios peyorativos 

de los académicos y doctos sobre la actividad de diseño en El Ricaurte se encuentran a 

la orden del día, igualmente, las descalificaciones sobre la competencia de los 

diseñadores doctos es frecuente en los espacios de discusión entre empresarios de la 

producción del diseño, sin embargo, esta pugna planteada desde el interior de las 

mismas instituciones ha logrado ser salvada por algunos individuos y algunas 

instituciones a través de la comprensión del trabajo en red y la integración de roles. 

Una propuesta que para Dubet corresponde al declive o mejor a la evolución de los 

programas institucionales, al presentar instituciones permeables que interactúan con el 

entorno y que se permiten discutir los sistemas de valores y creencias con el ánimo de 

construirlos de manera situada con el entorno. 

Son estas instituciones y estos individuos los que estarían dando cuenta de una manera 

particular de comprender el diseño y los actores que interviene en dicho proceso, que 

dan relevancia a la interacción entre actores y que permiten la evolución de los mismos 

actores y redes al interior del proceso, abriendo la posibilidad de migrar la producción de 

diseño hacia otras lógicas de legitimización del mismo y de los actores que intervienen, 

elaborar una “conversación… sobre el diseño con el propósito de transformar el trasfondo 

cultural para el trabajo del diseño experto y no experto” (Manzini, E. 2015). 

6.4 Pensar desde el diseño de los que NO 

El abordaje propuesto para la comprensión del Diseño de los que NO, corresponde a una 

visión émica del fenómeno, esta perspectiva ubica al investigador como un traductor de 

la situación, y una condición del investigador como un ente ‘sentipensante’ (Fals Borda, 

O. 2009), en el sentido de que la experiencia vital del investigador se sirve como vehículo 

para su conocimiento del mundo. 

Desde esta posición el abordaje al Ricaurte y sus diseñadores se desarrolló a través del 

acompañamiento de los actores presentes en procesos de diseño puntuales y situados, 

lo que me ha permitido elaborar una idea de un mundo que se despliega en la 

cotidianidad del diseño producido allá, uno de varios posibles, en este sentido, las 

características que se describen hacen parte de proceso complejos y contingentes que 



110 El diseño de los que NO 

 
 

emergen de unas condiciones particulares que hablan de una manera particular de hacer 

diseño. 

Pensar en otras formas de diseñar, de producción de la realidad, mirar a esos ‘no’ 

diseños implica descentrarse de las lógicas hegemónicas de diseñar, las que ha 

formalizado las instituciones y en las que se han instruido generaciones de doctos del 

diseño, implica reconocer en el ‘otro’ a un diseñador, un diseñador ‘otro’. 

En el Ricaurte se aprecia una construcción de conocimiento sobre el diseño, abordado 

desde la expresión del trabajo, entendiendo el conocimiento en diseño como los saberes 

desplegados en la actividad que se encarga de dar forma al diseño durante su trasegar 

por las redes de producción del Ricaurte. 

Estos conocimientos situados, son expresión de las visiones de mundo, del sistema de 

creencias y valores que se han venido desarrollando durante el tiempo y con la 

experiencia de hacer diseño de los actores presentes en el sector, dicho conocimiento 

posee unos acentos entre los que se destacan: 

El gusto por el trabajo como una ética del trabajo, los No diseñadores del Ricaurte 

expresan un gusto por lo que hacen, teniendo en cuenta que la actividad y los sistemas 

sociales en los cuales se desenvuelve dicha actividad forjan rasgos de sus identidades, 

los No diseñadores se expresan orgullosos de pensarse a si mismos como diseñadores, 

igualmente, se sienten orgullosos de su producción, la cual no escatiman en exhibir, 

estableciendo a través de ella una dinámica de interacción con otros actores que los 

ubica en una posición dominante sobre la cadena de producción del diseño.  

Esta situación se asocia con la noción de la ética hacker del trabajo, descrita por Peka 

Himamen, según la cual el motor para trabajar deja de ser el dinero y se elabora un 

discurso sobre el gusto y la emoción por trabajar, sirviendo estos como motivadores para 

la labor y como argumento para la construcción de una autoimagen del trabajador como 

protagonista de su cotidianidad, en tanto trabaje (Himanen, P. 2004) 

La valoración de la producción, se desarrolla en los No diseñadores un aprecio por la 

óptima producción, se expresa como en comunidad los actores expresan su afinidad por 

el detalle de la producción, lo que deviene en un discurso grupal que exalta las 

cualidades del producto finalizado y una afinidad a la perfecta ejecución de procesos 

complejos, se expresa la construcción social de un gusto por la producción, en tanto los 



 

 

valores de dichos discursos son asumidos por los actores presentes en el proceso de 

producción 

En este mismo sentido, los No diseñadores tienen a determinar el diseño por las mismas, 

minimizando otras características del diseño, como las simbólicas o las de interacción, 

igualmente, tienden a asumir la responsabilidad de las características físicas del producto 

y a focalizar su acción en ellas. 

Asumir el trabajo colaborativo como condición, que deviene de la responsabilidad 

asumida, concernientes a la producción de diseño, los No diseñadores entienden su 

condición limitada de pensar el proceso de diseño, y en consecuencia buscan establecer 

vínculos que les faculte el acceso a otras capacidades, incluso a otros actores que de 

primera mano no pueden acceder.  

Esta capacidad de pensar el proceso en términos de una red da cuenta de una manera 

distinta de proyectar la producción de diseño, “Pensar en términos de estructuras y redes 

anidadas también proporciona la base para una comprensión distribuida de la agencia. 

(Escobar, A. 2016), de manera tal que, el no Diseñador del Ricaurte construye una red de 

capacidades pensando en lo que cada una está en potencia de aportar al proceso final, 

sin conocimiento especifico, reconoce las capacidades a partir de la experiencia y los 

imaginarios generados por cada actor en la red, la capacidad de diseñar está en las 

redes que se configuran 

Las holguras y la capacidad de responder a las contingencias, los No diseñadores se 

adaptan a cambios en las condiciones de la producción de diseño haciéndose 

contingente, demuestran una capacidad situada de variar las redes con las cuales 

prefiguraron la producción de diseño tomando decisiones bajo criterios específicos, 

tiempo, dinero y disponibilidad de insumos y maquinarias suelen ser las más frecuentes, 

dicha capacidad también devenida de la responsabilidad asumida sobre la producción.  

En ultimas se puede entender como los diseñadores del Ricaurte se entienden a sí 

mismos como autoridad sobre los aspectos de producción del Diseño, consecuencia del 

conocimiento atesorado por ellos entono a las dinámicas y capacidades instaladas para 

la producción del diseño, autoridad que también es reconocida por los doctos, en el 

sentido de reconocer a los diseñadores del Ricaurte como asesores en los aspectos. 
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6.5 La configuración de redes de Diseño 

La cotidianidad es una construcción social, lo que hacemos, como lo hacemos, donde lo 

hacemos, con quienes lo hacemos, y sí, el sentido de lo que hacemos es el resultado de 

la interacción en entre individuos, en términos de Berger y Luckman “La sociedad es un 

producto humano. La sociedad es una realidad objetiva, el hombre es un producto social” 

(Berger & Luckman, 1967), es así como, para entender lo que es el diseño en el Ricaurte, 

su realidad, se entiende que esta definición es adquirida por la interacción de quienes 

actúan sobre la configuración que día a día se hace de los productos de diseño, 

productos nacidos en el seno de grupos de individuos que poseen ideas compartidas del 

diseño mismos, pero que a su vez poseen intereses particulares sobre el mismo. 

De esta condición nace la idea de una construcción situada del Diseño, considerando 

que estos individuos han logrado entender en conjunto una serie de ideales sobre lo que 

hacen como diseño gráfico, y desde estos entendimientos actúan sobre el mismo, 

dándole a sus ideas de diseño una dimensión objetual-material, una definición. 

Para comprender esta situación, si está dada por la confluencia de quienes actúan sobre 

el diseño, esta comprensión cruza por relevar a los que actúan en el desarrollo del 

diseño, y es en este sentido que se habla de actores, quienes actúan, son ellos los que 

definen , en principio, las ideas sobre el diseño y su dimensión material, son los actores 

los que dan forma al diseño y para ello dan forma a las ideas sobre el diseño, si bien el 

estudio dio cuenta de una ruptura entre el discurso de algunos actores y la acción 

ejecutada por ellos, el desconocimiento o la incapacidad de ejecutar una materialidad 

específica, de la cual ellos poseen nociones, es claro que su acción obedece a otros 

principios o ideales, sin los cuales la acción se limitaría a actos mecánicos vacíos de 

sentido,  lo que no corresponde a lo evidenciado en el Ricaurte en la medida que el 

discurso que daba sentido estaba presente. 

Son entonces los actores los elementos fundamentales para la definición del diseño, pero 

la acción posee una dimensión social que implica la actividad de otros, en la intención de 

desarrollar un diseño gráfico se reconoce una intensión de ese diseño de desenvolverse 

en el ámbito de lo público, y de hacer parte de la construcción de ese mismo espacio de 

lo público, es entonces el diseño y el diseñar en sí mismos fenómenos sociales. 



 

 

Desde esta perspectiva, la interacción entre actores que buscan dar cuenta de la 

construcción de una realidad objetiva en el diseño se convierte en otro aspecto 

fundamental para la definición de aquellos que es el diseño en el territorio del Ricaurte. 

Es por ello por lo que la descripción de las interacciones, y las formas que estas 

interacciones adquieren en el proceso justificaron varias de las cualidades de los diseños 

publicados desde el Ricaurte, al igual que los actores, las redes y sus particularidades 

también dan formas al diseño, también lo definen. 

La red da sentido a los actores, a sus actividades y a lo que producen de su actividad, es 

en la red donde se construye la realidad, que para este caso es donde se construye la 

realidad del diseño en el territorio del Ricaurte, ya que en las redes es donde circulan los 

conocimientos, las técnicas, las ideas de mundo, es donde se negocian los conceptos e 

ideas, y donde se materializa la realidad (Latour, B. 2008) 

Discriminando el objetivo que justifica la interacción de actores, y que da sentido a la red, 

fueron identificadas dos tipos de redes: 

Una Red encargada de la producción material del diseño, que tal vez es la más evidente, 

en la medida que son los que ejecutan acciones tendientes a la materialidad con la cual 

interactuamos al hablar del diseño del Ricaurte, en esta red el diseño esta definido por la 

optimización de recursos con la intención de comunicar, aunque la reflexión de la 

comunicación en sí misma en baja, existe en esta red una noción implícita de “debe 

leerse” o “debe entenderse”, sobre estas nociones se juzgan características como 

sustratos o tintas, pero en clave de optimización y economía, estas ideas se reducen a 

ser percibidas, más que de ser entendidas.   

Otra red encargada de la concepción misma del asunto diseñado, la que es poco 

evidente, en tanto esta encargada de tomar decisiones sobre la configuración visual de 

los diseños a producir, de esta red se destaca la noción del diseño como estilo, la 

valoración del mismo desde una perspectiva estética, que al igual que el diseño, ha sido 

construida de manera situada, esta perspectiva en clave de gusto responde a una 

construcción social que prefiere la saturación, el bombardeo de imágenes y la continua 

excitación del ojo con tamaños, formas y colores. 

Estas redes, la encargada la configuración visual y la encargada de la producción 

material son construidas de manera orgánica por parte del diseñador, lo que implica dos 

aspectos sobre la realidad del diseño en el Ricaurte: el primero, el diseñador lego del 
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Ricaurte no tiene modelos estructurados sobre el proceso de diseño, dependiendo de las 

circunstancias en las cuales se presenta la necesidad del diseño el proceso cambia, en 

ocasiones recurre a la red de configuración visual y en otra no, reconociendo que no 

siempre es necesario ‘pensar’ el diseño, en esos caso las plantillas emergen como 

recurso; el segundo aspecto es que los diseñadores lego del Ricaurte poseen un 

conocimiento, dado por la experiencia, sobre las capacidades y conocimientos situados 

en el territorio, sabe quién sabe y quien puede, en esta medida tiene la capacidad de 

involucrar a los actores necesarios para el desarrollo de un diseño. 

Otro aspecto importante de la configuración de redes de diseño se halla en los intereses 

particulares de los actores sobre el proceso de diseño que los involucra, sobre este 

aspecto se desarrollan unos criterios de selección sobre los actores que se convocan a la 

red, dándole posibilidades de transformar las redes de actores con las cuales desarrolla 

el diseño.  

Los criterios con los cuales el diseñador considera cuales actores-redes activa para el 

desarrollo de un proyecto, están relacionado con los siguientes aspectos:  

 Económicos, las solicitudes de diseño están constreñidas por la capacidad 

económica de los clientes, las condiciones económicas del contexto (exportaciones, valor 

del dólar, etc.), son condiciones que el diseñador maneja para considerar que se puede 

hacer y con quienes.  

 Políticos, Existen intereses en el diseñador de forjar relaciones de trabajo con 

actores que son vistos como influenciadores del sector, mantener vínculos con algunos 

proveedores por mantener condiciones de negociación y mejorar su posición en el sector 

con algunos actores vistos como posibles contactos a futuro. A veces no se contacta al 

mejor, se contacta al que me interesa que luego me contacte.  

 Tecnológicos, el diseñador juzga las capacidades de las tecnologías situadas y 

selecciona las que de mejor manera optimiza tiempos y dinero, igualmente, considera en 

mayor medida las tecnologías que mejor conoce, siendo desconfiado de las nuevas o las 

que en pocas veces utiliza, incluso, por encima de la posibilidad de ahorrar tiempos y 

recursos.  

 Recursos, entendiendo como recursos toda condición necesaria para la 

elaboración de un producto, aspectos como tiempo, dinero, operarios, experticias y 



 

 

consumibles, hacen parte de las condiciones que el diseñador considera para la 

elaboración de un trabajo, la decisión de que máquinas y con qué personas trabajar, esta 

mediado por la visión de una posibilidad de ahorros en estos recursos.  

Estas son estrategias emergentes mediante las cuales los diseñadores del Ricaurte 

logran solventar sus falencias fortaleciendo su capacidad de estructurar colaboraciones  

Las redes que diseñan son entonces circunstancias particulares que emergen de las 

condiciones particulares en las que se da la solicitud de diseño, al ser estas redes las 

que se encargan de estructurar el problema de Diseño, de definir los métodos y proyectar 

la solución y de materializar dicha solución, hacen del Diseño un fenómeno contingente, 

como consecuencia de su condición de origen, de manera que se dificulta hablar de ‘un 

Diseño’ del Ricaurte y más bien podemos hablar de unas formas de pensar el Diseño en 

el Ricaurte.  

Las redes de diseño son el entramado de actores humanos y no humanos que 

interactúan para dar forma al diseño, en lo proceso de definición del proyecto y en el 

proceso de materialización del mismo, dichas redes se configuran en torno a unos 

criterios definidos por el diseñador, estos criterios son el fruto de la experiencia de los 

diseñadores situados en el Ricaurte, experiencia que se halla situada en terreno y que 

posee un carácter patrimonial, constituyéndose en una forma de capital cultural del 

diseño en Ricaurte.   

Es entonces este patrimonio cultural el que resulta importante para el cuerpo de 

conocimiento del Diseño, es en este patrimonio donde se encuentra la verdadera 

relevancia de expresiones tan divergentes del acto de diseñar, ya que las expresiones 

que divergen de las institucionalizadas en el Diseño son las que ayudan a poner en 

perspectiva lo que producimos como diseñadores 

En el caso del conocimiento construido sobre el Diseño en el Ricaurte, se pone en 

perspectiva el cómo hacemos diseño, la dinámica de configuración del diseño mediante 

redes, reubica al diseñador en el esquema de creación, lo ubica en situación de compartir 

la autoría del diseño, le exige al diseñador otras habilidades, la habilidad de asociación 

por ejemplo o la empatía con clientes, y le da un rol distinto al diseñador, el rol de 

estratega para el funcionamiento de la red. 
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Bien valdría la pena establecer puentes entre el conocimiento académico impartido en las 

instituciones de formación en diseño gráfico y el conocimiento en diseño situado en le 

Ricaurte, un puente que permita  a la academia permearse de estos discursos otros 

sobre el diseño y a través de este permeo, darle otro sentido a la actividad de diseñar y el 

ser diseñador, un sentido que aumente el rango de opciones para quienes se forman en 

diseño y que le daría mayor relevancia al papel del profesional en diseño frente a una 

base más amplia de comunidades interesadas en el desarrollo de productos de diseño. 

6.6 De legos y doctos 

Hablar de diseñadores legos implica la diferenciación de estos de otros tipos de 

diseñadores, tratare de hacer demarcación de un asunto que se presenta en principio 

difuso pero que a la luz del estudio adquirió algo más de definición. 

En principio nombrar a unos diseñadores como diseñadores legos implica que existe un 

grupo de individuos que son diseñadores, en la medida que la actividad que profesan es 

el diseño, y que el producto de dicha actividad es signado por ciertos grupos sociales 

como diseño. Si ya se ha descrito en este documento al diseño como fenómeno social, 

es lógico que su definición sea también un fenómeno social. 

Sin embargo, la situación descrita acoge a la totalidad de los diseñadores, para 

especificar el adjetivo ‘lego’ basta decir que apela este a la definición de una actividad sin 

formación académica, o mejor, sin reconocimiento institucional, a la que se le atribuye 

una forma de conocimiento fruto de la experiencia, el conocimiento empírico.  

Esta definición bastaría, pero los hechos proponen una dificultad, ¿Cómo establecer la 

frontera entre el conocimiento empírico y el científico en una disciplina que adolece de un 

cuerpo teórico claramente definido y adoptado por la comunidad de doctos en ella? Esta 

afirmación nace de una lectura rápida de los perfiles profesionales de los algo más de 30 

programas en diseño gráfico aprobados por el ministerio de educación y registrados en el 

SNIES22, donde se evidencia una multiplicidad de definiciones sobre el diseño gráfico, 

varias de ellas asociadas a la labor operativa de configuración de mensajes visuales, 

                                                
 

22 SNIES, Sistema Nacional de Información sobre la Educación Superior, dependiente del 
Ministerio de Educación Nacional y órgano de información para la promoción y aseguramiento de 
la calidad educativa en el país. 



 

 

definiciones que desdibujan al diseño como campo de conocimiento y lo ubican como 

disciplina u oficio, así mismo, el mismo término ‘diseño gráfico’ ha sido repudiado por la 

comunidad de diseñadores, atribuyéndole un desgaste a la denominación (ICOGRADA, 

2000), sin embrago sigue siendo de uso de gran cantidad de miembros de la comunidad 

académica del diseño, dando cuenta de una falta de conceso en la misma definición de la 

profesión. 

La diversidad y amplitud de la información contenida en la internet, sumada a evolución 

en el acceso a dicha información, dada por las mejoras tecnológicas en los dispositivos y 

la conectividad, han resultado en la facilidad de instruirse sobre casi cualquier tema, 

incluido el diseño, es por esto que una frontera definida que diferencie el conocimiento de 

legos y doctos, en principio, podría plantearse como tarea difícil de realizar. 

El conocimiento académico del diseño no solo se imparte en las aulas de clase, también 

está en videos y blogs en internet, los autores no solo se hallan en bibliotecas física, han 

migrado a documentos pdf´s en repositorios virtuales. Bajo esta premisa se inició el 

presente estudio, que, a pesar de no contar con esta diferenciación de facto, si contaba 

con la construcción de una idea sobre el diseño que se desarrollaba en el Ricaurte, es 

diseño lego, realizado con un conocimiento empírico, que no observa los principios 

teóricos del diseño, estas sentencias corresponden a los imaginarios sociales construidos 

entorno al diseño y los diseñadores del Ricaurte, la base para diferenciar legos y doctos, 

en principio, se estableció en una construcción social, aceptada por el conjunto de 

diseñadores y que se basaba en el reconocimiento social de la titulación profesional 

como condición de diferenciación. 

Como primera contribución del estudio, se pudo determinar una diferenciación real entre 

el diseño presente en el Ricaurte, diseño lego, y el diseño docto, el diseño presente en 

las academia y estudios de diseño. El diseño lego reconoce condiciones para el producto 

de diseño gráfico, condiciones como la usabilidad definida por la legibilidad, o la atracción 

visual, hacen parte del repertorio argumental tanto de legos como de doctos, sin 

embargo, se evidencio la incapacidad de materializar dichas condiciones , conduciendo 

la toma de decisiones al traslado de la validación del diseño, desde estas situaciones 

difusas, hacia otros ámbitos que fueran conocidos,  al ámbito de lo estilístico-estético, a 

atender el gusto y al ámbito de lo económico, a atender las condiciones de recursos 
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disponibles, y desde estos justificar la ausencia de sentido para otros atributos del 

diseño. 

Legos y doctos se diferencian básicamente en la capacidad de materializar desde el 

conocimiento, el lego actúa por intuición y desde esta construye experticia, una experticia 

en la cual el mundo se aprecia fragmentado por el corto ámbito de sus experiencias, el 

lego sabe de lo que ha hecho varias veces. El docto actúa desde las nociones 

aprendidas y desde estas construye una visión del mundo, atendiendo a la estructuración 

compleja de saberes de los que dan cuenta su conocimiento en diseño, el docto en su 

paso por la academia configura estructuras de ideas y configura una identidad y una 

ideología sobre el diseño que se complejiza con la experiencia y la incorporación de otros 

conocimientos. 

Esta diferenciación descrita entre legos y doctos bien podría apreciarse como 

desfavorable para los legos, sin embargo no se puede dejar a un lado la condición en la 

cual se construye el conocimiento empírico, al ser fruto de la experiencia del diseñador, 

se constituye en un conocimiento con alto valor instrumental, en la medida que da cuenta 

de la capacidad de actuar en un contexto claramente definido y situado, en contrapartida, 

el conocimiento docto, el adquirido por los diseñadores gráficos en la academia, resulta 

ser un conocimiento abstracto, en gran mediad, en un conocimiento que en mucho de los 

casos está ausente de contexto, o esté esta idealizado, por lo tanto, la experiencia de 

estos diseño no da fe de una acción en un ambiente público de interacción con otras 

personas, en la que se experimente la interacción con otros actores del diseño. 

Como resultado de esta suerte de ‘aislamiento académico’ o de filtros sobre la realidad 

admitida en la realización de proyectos académicos, los diseñadores gráficos recién 

formados poseen una baja capacidad de manejar la complejidad de la actividad cotidiana 

del diseño, complejidad que aprenden a manejar de manera empírica. Las relaciones con 

clientes, el conocimiento sobre maquinarias y procesos situados, y los costos del diseño, 

son situaciones que continuamente enfrenta un diseñador en ejercicio, pero las cuales, 

tradicionalmente no son objeto de rebelión de parte de la academia, y por ello, no son 

sujetos de estudio ni de formación, de esto dan cuenta las continuas quejas de 

estudiantes obre su incapacidad de relacionarse con algunos clientes o su 

desconocimiento sobre la producción gráfica que configura y la incapacidad de orientar 

esta misma. 



 

 

Este panorama dibuja una situación particular para legos y doctos del diseño gráfico, 

ambos poseen unos conocimientos que le habilitan una acción, y ambos poseen unos 

vacíos que los inhibe de otras acciones, en este panorama, y a la luz de la cadena de 

producción del diseño se vislumbra un abordaje de la situación desde la perspectiva del 

diseñador como un rol. 

Si entendemos al diseño gráfico como una suerte de grupo social, configurada por una 

cultura propia, una cultura del diseño, es factible entender como legos y doctos poseen 

un lugar en dicha sociedad, desde la visión de Bourdieu una sociedad está configurada 

entorno a la consolidación de una apuesta en común, que se concreta en una estructura 

de dicha sociedad, la importancia de estas estructuras está en la capacidad de las misma 

de darle sentido a los individuos, a su actividad y al entorno de los mismos, de darles 

sentido al mundo, por ello, esta estructuras como puesta en común es básicamente una 

visión compartida de mundo, en la cual determinamos nuestra posición en ese mundo. 

Desde esta visión de lo social podemos entender que son los individuos involucrados en 

torno al diseño los que definen que es diseño, incluyendo diseñadores legos y doctos, 

también incluyendo usuarios del diseño y productores del diseño, y aparatos que 

intervienen en la ideación y materialización del diseño, todos ellos participan de la 

definición del diseño, así mismo, esta visión de lo social impone una necesidad de 

interactuar con los otros actores del diseño, recordemos que es una visión compartida de 

mundo, por ello, el diseño debe ser una visión compartida del diseño, es por ello que 

adquiere relevancia el dialogo y la capacidad de interactuar. 

La idea de roles propone que los individuos se ubican en la estructura de lo social, 

ocupando una posición particular, posición que le exige ciertas actitudes y actividades, y 

le impone ciertas dinámicas de relación con los otros, desde allá se pueden entender que 

las necesidades de diseño que satisfacen los legos son necesidades distintas a las que 

satisfacen los doctos, siendo materialidades distintas, estas obedecen a ideas sobre el 

diseño distintas, que implican conocimientos distintos y que involucran actores y redes 

distintas, que dan cuenta de formas de diseño distintas, diseño lego y diseño docto son 

ambos diseño pero no son los mismos diseños. 

Desde esta visión integrada del diseño, legos y doctos ocupan los que podrían 

denominarse como nichos distintos, desde una visión `bourdieuiana’ legos y doctos están 

definidos por sus propios ‘habitus’, estructuras estructurantes que definen a los 
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individuos, y en ellos, a sus acciones, bajo la idea de rol, cada uno tendría su propio rol 

en la configuración del diseño en la cotidianidad, a su vez, en las redes de actores 

presentes en los procesos de diseño, emergen otros roles, otros habitus que participan 

de la construcción cotidiana del diseño hoy día. 

Al entender el diseño en su condición de fenómeno social, se hace también importante la 

concepción de las redes de actores como ejecutores del diseño, otro de los resultados 

del presente estudio. El diseño no es fruto de la actividad de un solo individuo, si bien los 

modelos clásicos de enseñanza del diseño, presente en varias de las academias de 

diseño en el país hoy día, alimentan un imaginario del diseñador como actor solitario para 

la definición del diseño, incluso desconociendo la competencia del cliente, al desvirtuarlo 

por su ‘desconocimiento’ en diseño, junto a otros actores como los impresores, este 

imaginario se refuerza con la falta de formación en el establecimiento de relaciones para 

el desarrollo de proyectos de diseño. 

Es en este sentido, en el de entender otras dimensiones del diseño, en el que adquiere 

importancia los conocimientos desplegados por los diseñadores legos, conocimientos 

que hacen parte de otras formas del diseño y que hacen parte del cuerpo teórico del 

diseño gráfico, cuerpo teórico que, como ya se ha dicho, se halla en vías de consolidarse 

y que necesita de su exploración y descripción para evolucionar dicha consolidación. 

Entendido entonces el diseño lego como un apartado del desarrollo del diseño y a los 

legos como poseedores de unas capacidades y conocimientos particulares, propios de su 

actividad cotidiana, Algunas de las propiedades del diseño lego que en principio se 

pueden rescatar como parte de su particularidad son: 

 La flexibilidad: los procesos de diseño presentes en el barrio el Ricaurte se 

caracterizan por una alta capacidad de adaptabilidad a las condiciones económicas, 

políticas, culturales, económicas y tecnológicas de los actores que participan en su 

configuración. Lo que potencia la posibilidad de materialización del diseño. 

 La pertinencia: el producto de diseño hallado en el Ricaurte responde a los 

encuadres-marcos en los que se gesta, de manera que la valoración que los actores 

realizan sobre estos productos se gestiona desde estos mismos encuadres-marcos, 

desde estos, el diseño responde si es “bueno” o “malo”, cualquier valoración fuera de 

estos es impertinente. 



 

 

 La negociación como estrategia de diseño: en los procesos de configuración de 

diseños que se desarrollan en el Ricaurte ocurren, de manera intencionada, una serie de 

estrategias de negociación vinculadas a momentos específicos de la configuración de la 

idea de diseño. Hecho que facilita la tarea del diseñador. 

 Las hibridaciones: En el Ricaurte, subyace una noción de diseño que se 

encuentra en constante proceso de hibridación, hibridación propiciada por la interrelación 

de mundos, de ideas diversas sobre el Diseño. Dicha hibridación permite la continua 

actualización de la noción de Diseño, por lo tanto, es deseada y buscada.  

 Los Ciborgs: las relaciones que se dan durante el proceso de creación entre 

humanos y maquinas, en el Ricaurte se presentan de manera particular, específicamente 

en el fluir del diseño entre lo privado y lo público. 

 La microdeslocalizacion del saber: de la misma manera que el Ricaurte constituye 

una periferia, a su interior se estructuran otros centros y periferias en entre los que fluye 

el conocimiento y la materialización del diseño. Así, el diseño es resultado de este fluir.  

 La contingencia: Resulta evidente en los procesos de diseño presentes en el 

Ricaurte, un carácter contingente que parece propio del diseño. El diseño es fruto de la 

red que se teje en su entorno, lugar-tiempo. De manera que el diseño se constituye en un 

fenómeno social situado. 

Hay necesidades que se decantan de cada situación, de cada perfil, no siempre toda 

situación requiere el desarrollo de un proyecto de diseño para solventar su solución. 
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