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Resumen
Recopilación, análisis y documentación de la gestión en la práctica profesional del diseño gráfico, cambios y adaptaciones 

a raíz del covid-19 para la elaboración de una nueva metodología de trabajo

Palabras clave: Proceso de trabajo, profesionales, pandemia mundial, conocimientos, adaptación.

El Diseñador Gráfico, al igual que muchos otros profesionales, se ha visto  afectado de alguna manera por la pandemia 

mundial que inició en el año 2020, sin embargo, es importante reconocer que es necesario seguir adelante.  Para ello, a 

través de la investigación de fundamentos teóricos y del análisis de  diferentes procesos de trabajo de varios profesiona-

les de esta disciplina no solo  a nivel local, sino también en diferentes partes del mundo, se pudo definir una  metodología 

valedera que cumple con cada uno de los pasos necesarios y  significativos para el mismo. 
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Abstract
Compilation, analysis and documentation of the management in the professional practice of Graphic Design, changes and 

adaptations as a result of COVID 19 for the development of a new work methodology

Keywords: Work process, professionals, global pandemic, knowledge, adaptation.

Graphic Designers, like many other professionals, have been affected in some way by the global pandemic that began in 

2020. However, it is important to recognize that it is necessary to move forward. For that purpose, through the research 

of theoretical foundations and the analysis of different work processes of various professionals in this discipline not 

only locally, but also in different parts of the world, it was possible to define a valid methodology that met each of the 

necessary and significant steps for it.
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Objetivo General

Objetivos Específicos

Procura obtener una visión amplia de la gestión en la práctica profesional del diseño gráfico a raíz de 
la pandemia mundial por Covid-19, para así, desarrollar una nueva metodología de trabajo teniendo en 
cuenta puntos de comparación de esta profesión, no solo a nivel local, sino en diferentes partes del 
mundo.

-  Aportar a la disciplina del diseño gráfico, recopilando, sistematizando, analizando y documentando 
información relacionada con el cambio en los procesos de diseño a raíz de la pandemia por Covid-19
-  Documentar sistemáticamente la información recopilada, con el fin de elaborar una nueva metodo-
logía de trabajo útil para el diseño gráfico.
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Introducción
Cuando surge un problema, el Diseño Gráfico es parte de la solución, es por eso que siempre intenta-

mos seguirnos superando como profesionales.
El Covid 19, arrebató con la vida de más de tres millones de personas, y afectó también al mundo entero, 
no solo de manera física sino también económicamente, dejando a personas y negocios sin empleo; 
sin embargo, eso es lo que los empujó a mirar la otra cara de la moneda, y los llevó a emprender con 
negocios pequeños desde sus hogares, lo que significó un incremento con nuevos retos para el trabajo 

de los Diseñadores Gráficos.
Este proyecto propone, además de aportar a la disciplina, crear una nueva metodología de trabajo para 
Diseñadores Gráficos que mejore la negociación, ejecución y fidelización con el cliente durante todo el 

proceso.
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CONTEXTUALIZACIÓN
En el mes de diciembre de 2019, se confirmó la presencia de un virus ahora llamado Covid-19 en la ciudad de Wuhan - China, el mismo que se expandió rápida-

mente hacia otros continentes durante el año 2020, haciendo así, que la Organización Mundial de la Salud lo declarase pandemia mundial el 11 de marzo del 2020 

(Días y Toro, 2020) y fue desde entonces hasta la fecha en donde comenzarían a establecerse distintas normas de seguridad para evitar la expansión del nuevo 

virus, provocando que los empleos de todo el mundo se vieran afectados de alguna manera, sin dejar de lado al diseño gráfico.

Para la elaboración del marco teórico, se tomó en cuenta una investigación bibliográfica, de campo y análisis de homólogos que profundizarán los temas ne-

cesarios para abordar el proyecto planteado y así reforzar la idea del resultado al que se quiere llegar a través del mismo, de igual manera se necesitan definir 

algunos conceptos que promuevan el apoyo para entender hacia dónde y hacia quienes está dirigida esta investigación, por esto es importante recaudar sabe-

res de distintos profesionales que explicarán el contenido del cual se basará esta documentación. 



Marco Teórico
1. Problemática
1.1 Diseño gráfico

El diseño gráfico transmite mensajes 

y proyecta comunicaciones visuales, 

está claro que a través de la historia 

el diseño gráfico ha sido fundamen-

tal dentro de las diferentes socieda-

des, y que el mismo, cambia y varía 

de acuerdo a las necesidades de los 

usuarios, ya sean previstas o impre-

vistas. Para adentrarnos en la con-

textualización, es importante tener 

claro cómo los conceptos de esta 

disciplina son distintos dependiendo 

de cada autor y enfocarnos principal-

mente en él, ya que será el primordial 

elemento estudiado de este proyec-

to. Según Veneranda (2014) “El diseño 

es un medio fundamental para el de-

sarrollo de la innovación” (p.4), como 

señala el autor, el diseño es un medio 

indispensable para la creatividad, re-

suelve problemas a través de la co-

municación, crece junto con la evolu-

ción de las personas y por ende con la 

tecnología. El diseño ha ido evolucio-

nando con los años junto a empresas 

que necesitan de esta disciplina, que 

evidentemente cada vez ocupa un lu-

gar más importante dentro de la so-

ciedad, haciéndose responsable del 

éxito de muchas empresas. (Veneran-

da, 2014) La definición de Veneranda, 

toma al diseño gráfico como una dis-

Imágen 1. Trabajo en casa

ciplina evolutiva, que crece junto con 

las necesidades de las personas, una 

necesidad de innovar; se trata de una 

profesión sin una definición clara, ya 

que puede significar diferentes cosas 

en la mente de las personas; antes, 

el diseño gráfico estaba demasiado 

generalizado, sin embargo, actual-

mente eso ha cambiado, aunque se 

lo sigue ubicando más con la pala-

bra “publicidad” (Goldfarb, 2001), Roz 

Goldfarb afirma que “Los diseñadores 

crean la imagen y las sensaciones de 

nuestro mundo” eso sin lugar a duda 

es mucho más que simple publicidad 

en el campo comercial, el diseñador 

facilita la tarea de comunicarse entre 

productos y personas, el diseñador es 

el “árbitro del buen gusto”.  En la de-

finición de estos dos autores, es difí-

cil encontrar un concepto específico 

de lo que el diseño gráfico significa, 

existen muchas opiniones y concep-

tos, tanto científicos como persona-

les, pero se puede afirmar que para 

los autores citados no existe una de-

finición técnica de lo que realmente 

es el diseño gráfico, el diseño abarca 

muchas cosas, es comunicación, in-

novación y sensación; es aquello que 

se necesita para expresar y hacer 

funcional una idea.

Capítulo 1 - Marco Teórico - 
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1.1.1 Rol del diseñador gráfico dentro 
de la sociedad y la industria 

1.1.2. Gestión del diseñador gráfico

La profesión del diseño gráfico se ha 

encontrado muchas veces escondida 

y ha sido una lucha larga para que 

pueda ser reconocido dentro de los 

negocios actuales, pero en realidad, 

el diseño siempre ha sido indispen-

sable dentro de sucesos históricos, 

desde la antigüedad la necesidad de 

expresarse y de comunicarse a través 

de imágenes ha sido imprescindible, 

nos basaremos en el pensamiento de 

algunos autores para defender el rol 

de un diseñador gráfico actualmente 

El diseñador gráfico dentro de una 

sociedad agrega valor profesional a 

la producción, eleva la competitivi-

dad de las empresas y mejora la cali-

dad de los productos, es decir, permi-

te elaborar productos y fortalecer la 

identidad de una empresa; el diseño 

gráfico se vincula fuertemente con 

la industria, estos dos van de la mano 

y son necesarios el uno para el otro. 

(Ramírez et al., 2012) La llegada de la 

Como ya se ha dicho antes, un dise-

ñador gráfico ocupa herramientas y 

técnicas como cualquier otro traba-

jador, organiza un trabajo y mantiene 

una estrategia junto con el cliente;  al 

hablar de gestión como palabra por 

si sola, nos referimos a un proceso 

de organizar, planificar,  y coordinar 

recursos para realizar una actividad 

determinada; es por esto, que la ges-

tión de un diseñador gráfico es fun-

damental, ya que cualquier proceso 

de creación requiere de procesos 

específicos, estrategias y tácticas. El 

proyecto necesita como primer lugar, 

establecer sus objetivos y metas, te-

niendo en cuenta un calendario que 

abarque los tiempos necesarios para 

cuando deberá estar listo, seguido de 

esto, será necesario administrar los 

recursos, es decir, saber qué recur-

sos se necesitarán y cuánto costará 

el proyecto; la organización que se 

tendrá para realizar el proyecto tam-

bién es parte de la gestión, en donde 

el diseñador tendrá que comunicarse 

con el cliente y entre los dos llegar a 

un acuerdo. (Guzmán, 2012) Es impor-

tante tener en cuenta que la gestión 

de un diseñador gráfico no siempre 

será la misma, pues dependerá si tra-

baja dentro de una agencia o lo hace 

de una manera individual, al igual 

que es necesario recalcar que estos 

procesos no siempre serán lineales 

porque dependerá del tipo de proyec-

to que se realice; según Ortiz (2020) 

los proyectos de un diseñador gráfico 

se llevan a cabo en diferentes etapas 

de un proceso; la primera de estas, 

Imagen 2. Diseño gráfico general

tecnología junto con el diseño gráfico 

han dado como resultados medios in-

teractivos como el diseño de páginas 

web, que han logrado centrar la aten-

ción de las personas y trabajos sobre 

el diseño gráfico, el valor del “bran-

ding” para generar una imagen de 

una empresa, ha llevado a evaluar la 

capacidad del diseñador gráfico para 

producir información organizativa y 

así generar un proceso tanto estético 

como funcional. (Goldfarb, 2001) Para 

estos dos autores, el rol del diseñador 

es multifacético en la sociedad, exis-

ten diseñadores que trabajan dentro 

de empresas, mientras que otros tra-

bajan de una manera individual; sin 

embargo, en ambos casos el diseña-

dor gráfico cumple funciones impor-

tantes que logran resolver problemas 

de los usuarios y organizan las ideas 

de una manera necesaria para que el 

producto final tenga un sentido.

será recopilar la información nece-

saria del cliente o la empresa por la 

que se va a trabajar, creando una lista 

de preguntas que serán útiles para 

la resolución del proyecto; crear un 

contrato y un plan de trabajo junto 

con el cliente, esta etapa es impor-

tante para hacer valer el trabajo de 

un diseñador y para tener en cuenta 

que el cliente deberá aceptar el cos-

to del trabajo; como tercera etapa, se 

encontraría el proceso creativo, en 

donde netamente el diseñador será 

el que trabaje en el bocetaje, lluvia 

de ideas, inspiración, etc. Una de las 

fases que ningún diseñador se salta 

dentro del proceso de creación, es en 

la cual se muestran las propuestas al 

cliente, para saber si estas necesita-

rán cambios y de ser así realizarlos 

antes de continuar con el proyecto. 

Una de las partes esenciales dentro 

de la gestión del diseño es la comuni-

cación, saber escuchar, involucrarse 

activamente en la conversación jun-

to con el cliente, comprender lo que 

está diciendo y ofrecerle soluciones. 

(González, s.f) Se puede decir que es-

tos autores combinan estrategias de 

varias formas, es decir, no existe un 

proceso estándar a seguir; estas es-

trategias y procesos, no siempre se-

rán lo mismo, sin embargo, todas las 

etapas tienen cosas en común y, so-

bre todo, la más transcendental que 

es trabajar junto con el cliente, saber 

escuchar sus ideas y guiarle dentro 

del conocimiento mismo para poder 

solucionar su problema.

Capítulo 1 - Problemática  - Marco 
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1.2 Industrias naranjas 

1.2.1 Industrias naranjas y la comuni-
cación visual

Imagen 3. Economia-naranaja-Colombia-Duque

Según la Organización de la Naciones 

Unidas para la educación, la ciencia 

y la cultura, en el libro “La economía 

naranja” de Felipe Buitrago e Iván 

Duque, las industrias naranjas son 

aquellas que combinan la creación 

de contenidos creativos intangibles y 

de naturaleza cultural, normalmente 

todos estos contenidos están prote-

gidos por derechos de autor y pueden 

transformarse en un bien o un servi-

cio. (Buitrago y Duque, 2013) El autor 

basándose en otro concepto, define a 

las Industrias naranjas como el foco y 

el centro de la economía creativa, que 

juntan conocimientos funcionales 

de tecnologías y medios que tengan 

que ver con la cultura, la producción 

La importancia de la economía na-

ranja, reside en que si se ponen acti-

vidades en donde las ideas tengan un 

papel fundamental, se podrían lograr 

muy buenos resultados, la influencia 

de esta economía dentro de la co-

municación, aporta no solamente en 

el ámbito académico, sino también 

podría aportar en el desarrollo de la 

identidad de cada cultura a través 

de la comunicación interna. (Gutié-

rrez, 2017) De acuerdo con lo revisa-

do, las industrias naranjas al tratarse 

de industrias que apoyan las ideas y 

fundamentos creativos, tendrían una 

relación directa con la comunicación 

visual, ya que la misma, es la trans-

misión de ideas e información que se 

pueden percibir con la vista, la comu-

nicación visual también se manifies-

ta mediante el arte, un elemento muy 

ligado a las características de estas 

artística y la publicidad. Se conoce 

a esta economía con el color naran-

ja porque normalmente se lo asocia 

con la cultura, esta economía implica 

convertir las ideas en acciones pro-

ductivas, fomentando la creatividad 

y las habilidades de los emprendedo-

res. (Cruz, 2019) La economía naranja 

se compone de dos elementos: 

- La economía cultural y las indus-

trias creativas 

- Las áreas de soporte para la crea-

tividad 

Básicamente estos dos componen-

tes conforman las industrias cultura-

les y contienen actividades cuya base 

es principalmente la creatividad y la 

diferenciación entre otras industrias. 

industrias. Hoy en día las industrias 

naranjas están relacionadas con la 

comunicación y no trabajan solas, 

sino que cada vez están integrando a 

diferentes talentos y habilidades que 

generan el equipo de trabajo; todo 

esto es una colaboración creativa, 

para que las ideas que son imagina-

ras, dejen de serlo y se conviertan en 

una realidad sin dejar de lado a la eco-

nomía tradicional. (Noreña y Osorio, 

2019) Se explica dentro del texto que, 

las industrias naranjas abarcan mu-

chísimos talentos de emprendedores 

que forman una coordinación en una 

industria, por ende, la comunicación 

visual está dentro de ellas, para con-

vertir ideas en bienes y servicios, sin 

embargo, esta gran industria por más 

que llegue a crecer, no reemplazará a 

la economía tradicional.

Capítulo 1 - Problemática - Marco 
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1.2.2 Industrias naranjas y su relación 
con el diseño gráfico

El diseño gráfico es considerado 

como una herramienta dentro de la 

economía naranja, hacen parte junto 

con él, las artes visuales, artes es-

cénicas, el turismo, la fotografía, la 

educación, etc. Las industrias naran-

jas trabajan mediante la reunión de 

diferentes conocimientos creativos, 

entre ellos, el diseño gráfico, que es 

un pilar más dentro de esta econo-

mía, aunque muchos diseñadores no 

lo vean directamente enlazado con 

la misma. Dentro de la entrevista a 

Pablo Iturralde, director del estudio 

Ánima en Quito-Ecuador como un re-

ferente del diseño gráfico para este 

proyecto, se pudo tomar su reflexión 

personal dentro de este campo; en 

donde nos supo explicar que a pesar 

de que el diseño gráfico se encuen-

tre relacionado con esta economía 

naranja, para él, es solamente una 

simple manera de minimizar el va-

lor del mismo y de meterlo dentro de 

muchas políticas; su opinión perso-

nal es bastante determinante sobre 

este punto de vista. Sin embargo, en 

teorías de muchos autores sobre las 

famosas industrias naranjas simple-

mente lo toman como un pilar fun-

damental de las mismas, ya que, al 

tratarse de industrias de contenido 

creativo, el diseño gráfico contaría 

como uno sin pesar dos veces.

Dentro de las industrias naranjas se 

encuentra el grupo de industrias cul-

turales, dentro de las cuales están 

algunas categorías pertenecientes al 

diseño gráfico, tales como: la edición 

de libros, periódicos y revistas; así 

como también en el grupo pertene-

ciente a medios digitales y softwares 

de contenido en donde se encuentra 

la animación y creación de platafor-

mas: por último, se encuentra el gru-

po que como tal se llama diseño, en 

donde abarca todas las artes gráficas 

e ilustración dentro de muchas otras. 

(Gobierno de Colombia , s.f )
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1.3 COVID-19, qué es una pandemia, 
cómo y cuándo inició

1.3.1	Impacto social y económico a raíz 
de una pandemia mundial

Para entender nuevas metodologías 

en la gestión del diseñador gráfico 

a raíz de una pandemia mundial, se 

requiere información valedera que 

explique desde el inicio cómo es que 

estos procesos han afectado al mun-

do y lo han ido cambiando en varios 

aspectos. Según Ryan (2020) llamar 

a un suceso “pandemia” quiere de-

cir que este posiblemente afecte a 

toda la población del mundo entero, 

infectando potencialmente a una 

porción del mismo; pandemia es una 

epidemia que se extiende rápidamen-

te a través del mundo afectando a la 

mayoría de los países. Existen varios 

significados de una pandemia, que 

dependerá de cada persona, no existe 

realmente una definición científica 

y específica de esta palabra. (Fau-

ci, 2020). A lo largo de la historia, el 

mundo ha sufrido varias pandemias; 

una de las primeras, por ejemplo, fue 

la temida influenza española de 1918 

que infectó al tercio de la población 

en dieciocho meses y mató entre 50 y 

100 millones de personas. (Malaquías 

et al., 2010). Después de muchas otras 

pandemias, llegó el coronavirus en el 

2019, así mismo afectando de varias 

formas la vida cotidiana en el mundo 

entero, el Covid-19 inició en el mes 

de diciembre del 2019 en la ciudad de 

Wuhan, China; virus que se expandió 

rápidamente hacia otros continen-

tes, haciendo así que la Organiza-

Gracias al impacto del coronavirus, el mundo entero ha tenido que regirse 

por nuevas normas de seguridad para controlar el brote y evitar muertes; la 

cuarentena y el distanciamiento físico como medidas necesarias para con-

trolar la situación han acabado en el fin de muchos trabajos o reducción de 

ingresos de los mismos, afectando más aún a los estratos sociales bajos que 

están más expuestos a recortes salariales o despidos. La pérdida de empleo 

gracias al efecto del coronavirus es diferente dependiendo de los países, al 

igual entonces, que el incremento de la pobreza proyectada a futuro; dada esa 

incertidumbre se puede deducir que los escenarios serán entre bajos, medios 

y altos en cuanto a la economía. (Cepal, 2020) El brote de coronavirus no es 

en el mismo porcentaje en todos los países, es por esto que en él informa de 

la Cepal, se afirma que la pobre dependerá de la ubicación geográfica de este 

impacto; Las medidas de distanciamiento social, están suponiendo un costo 

económico y social desproporcionado a través del mundo, todas las medidas 

tomadas para evitar brotes nuevos de la enfermedad implican una reducción 

de la producción y consumo sobre un periodo de tiempo totalmente incierto, 

que puede llevar a un cierre de empresas, teniendo como consecuencia a nue-

vos millones de desempleados. (Azúa y Gosis, 2020)

Imagen 5. Covid - 19 Universidad de Cuenca

ción Mundial de la Salud lo declara-

se pandemia mundial el 11 de marzo 

del 2020 (Días y Toro, 2020) en donde 

comenzarían a establecerse distin-

tas normas de seguridad para evitar 

la expansión del nuevo virus. Existen 

varias teorías sobre cómo llegó a es-

tablecerse en la raza humana este 

virus tan potente, hasta la fecha, los 

orígenes reales de la enfermedad no 

han sido comprobados con exactitud 

y el número de personas infectadas 

sigue elevándose cada día. Existen 

ideas que afirman que el virus fue 

creado dentro de un laboratorio por 

la industria farmacéutica con el sim-

ple objetivo de crear dinero a través 

de la venta de la vacuna, otro, en don-

de se dice que fue diseminado por el 

gobernó de China y EEUU, entre otras; 

la única solución dentro del hecho de 

creer o no todas estas teorías es la 

llamada “inoculación” que consiste 

simplemente en estar conscientes 

que con todo esto es lógico que se 

crearán teorías, de las cuales ningu-

na de ellas estará científicamente 

comprobada. (Plitt, 2020) Muy aparte 

de las teorías elaboradas, hay que te-

ner en cuenta que, de todas maneras, 

esta situación está ocurriendo ahora, 

y antes que estar buscando cómo 

sucedió, se debe tener en cuenta los 

efectos negativos y tal vez positivos 

que esta enfermedad trae y ha traído 

consigo.
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1.3.2	 Actividades laborales afectadas 1.1.1	 Actividades laborales impulsadas 
a través de la pandemia Las repercusiones por coronavirus 

en el ámbito laboral han llevado a 

grandes pérdidas de ingreso para 

los trabajadores. En cuanto a las 

áreas, la enfermedad ha involucra-

do afección tanto en la oferta como 

en la demanda, todo esto se ha ido 

desenvolviendo como una cadena a 

través de los diferentes países del 

mundo; todas las empresas han su-

frido graves problemas, sin embargo, 

las más afectadas son las empresas 

de aviación, turismo y hostelería. (Or-

ganización Internacional del Trabajo 

, 200)  Si bien el Covid-19, preocupa 

en cuanto a la salud de las personas, 

lo consiguiente a lo que afecta es la 

economía, que se verá repercutida en 

el mundo del trabajo dentro de tres 

grandes aspectos: 

A pesar de que el coronavirus tuvo 

un impacto bastante negativo, por 

no decir de la mayoría de empleos 

al momento de seguir trabajando de 

una manera virtual, también existie-

ron negocios que han sido resultan-

tes de esta situación, los sectores 

comerciales se han visto incremen-

tados durante los primeros meses de 

la pandemia, propietarios de bares y 

discotecas que tuvieron que ser ce-

rrados por un largo tiempo, han visto 

la manera de seguir adelante abrien-

do sus propios mini mercados ha-

cia la ciudad. (El Comercio, 2020) La 

pandemia mundial, trajo consigo una 

manera diferente de ver las cosas, ya 

no desde una perspectiva en la que 

siempre se han visto, si no que ha 

hecho que las personas encuentren 

distintas habilidades por necesidad, 

que los llevaron a tener un trabajo 

para poder subsistir frente a la difí-

cil situación. La informalidad laboral 

creció en 2019 con trabajadores inde-

pendientes que no son obligatorios 

y son de reciente creación. (CEPAL , 

2020) en el documento de la CEPAL 

que informa sobre los porcentajes 

de trabajos independientes que han 

incrementado en el 2019, se puede 

afirmar que esta porción de trabaja-

1. La cantidad de empleo, existirá 

dentro de los trabajos más afectados 

el despido de muchos de sus emplea-

dos.

2. La calidad del trabajo, el salario 

disminuirá por obvias razones 

3. Los efectos de salud en grupos es-

pecíficos de empleados más vulnera-

bles

Para todos los trabajadores, la falta 

de ingresos, equivale a problemas 

verdaderos, como la falta de alimen-

tos, se seguridad y de un futuro ex-

haustivo; millones de empresas en 

estos momentos están al borde del 

colapso, carecen de ahorros y de ac-

ceso a créditos (ONU, 2020)

dores independientes son creados de 

una manera informal por necesidad, 

es decir, posiblemente por emprendi-

mientos en los hogares de las perso-

nas, o por simple búsqueda de trabajo 

en negocios pequeños; aquí se puede 

evidenciar cómo es que las personas 

han buscado una manera de sobrevi-

vir y de llevar el alimento a sus ho-

gares después de haber cerrado sus 

negocios por la enfermedad del co-

ronavirus. Esta crisis también ha lle-

vado al incremento del trabajo digital 

en línea que ha llevado a cambiar la 

forma de trabajar y la idea de la or-

ganización dentro del trabajo, el Co-

vid-19 podría ser el detonante de una 

evolución a nivel laboral, mejorando 

así las oportunidades de trabajar de 

las personas desde una manera pro-

ductiva en casa. (Mexi, 2020) Durante 

estas situaciones de crisis, mucha 

gente ve la otra cara de la moneda 

y aprovecha esta digitalización para 

avanzar en el trabajo, después de 

esta pandemia, la virtualidad no se va 

a desvanecer, posiblemente vayamos 

a adoptar maneras de trabajar efec-

tivas de esta forma en casa, formas 

que sean valederas y nos ayuden a 

optimizar el tiempo.
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1.3.4 Bienestar laboral dentro del 
teletrabajo

1.4	 Rol del diseñador gráfico 
dentro de una agencia y de forma 
independiente en tiempos de 
pandemia

Gracias al cambio que todos hemos 

vivido por la pandemia del 2019, he-

mos tenido que optar por trabajar 

desde casa de una manera virtual, lo 

que ahora es comúnmente conocido 

como “teletrabajo”; el teletrabajo es 

ahora una realidad, pero una realidad 

que no se puede dejar pasar por alto 

como una situación sumamente nor-

mal, gracias al tiempo que expende-

mos al frente de un computador po-

dríamos sufrir diferentes molestias 

que son importantes conocer para 

poder evitarlas, y que le trabajo en 

casa sea responsable y no de una ma-

nera negativa para nuestro estado de 

salud, es por esto, que es importante 

conocer sobre el bienestar laboral 

que se debería obtener y conocer 

para esta nueva realidad. Enfrentar 

cambios frente a una crisis mundial, 

implica aceptar las dificultades y 

realizar cambios para un bienestar 

Para este apartado tomaremos las 

palabras de Gui Bonsiepe (2011) en 

su artículo “Diseño y crisis”, en el que 

presenta algunas reflexiones que nos 

hacen analizar cómo es que el diseño 

no es nada ajeno al contexto en el que 

vivimos. Vivir una crisis, siempre nos 

hace dar una vuelta al pasado, saber 

cómo empezamos y el porqué de en 

donde estamos estos momentos, el 

diseño, tiene una función imprescin-

dible, que es la de juntar la tecnología 

con la ciencia en la vida cotidiana de 

una sociedad que nos permite avan-

zar junto a diferentes contextos que 

ocurran en el tiempo. (Bonsiepe, 2011)

Contribuir en el mensaje que se debe 

entregar a la sociedad, mediante in-

fografías, carteles o redes sociales, 

sobre la emergencia sanitaria y cómo 

actuar en ella, es el papel clave y el 

más importante que el diseñador 

gráfico está tomando estos momen-

tos. “Actualmente todo es diseño” en 

medio de una crisis es en donde más 

actúa el papel de un diseñador gráfi-

co, ya sea en cómo organizar los con-

tenidos, como hacer que estos sean 

visibles y más que nada receptados 

de la manera en la que se desea por 

la sociedad. (Arros, 2020) Alejandro 

Arroz en su artículo “El diseño gráfico 

Imagen 6. Trabajo en casa

y su rol creativo en tiempos de crisis” 

habla sobre la importancia que tiene 

el rol de un diseñador gráfico cuan-

do se viven emergencias como las 

actuales, ya que el diseñador cumple 

la función de ser comunicador de los 

mensajes que se quieren transmitir, 

sin duda, el diseñador gráfico actúa 

incluso más que cuando no se vive 

ningún tipo de crisis. Ya sea un dise-

ñador individual como en una agen-

cia también se ha observado como el 

diseño y otros elementos del mismo 

influyen en pacientes de hospitales, 

mediante colores y formas, el diseño 

puede calmar la situación de pacien-

tes enfermos en recuperación dentro 

de hospitales, “Desde lo cotidiano, un 

buen diseño no se nota, pasa desa-

percibido, no genera molestias, pero 

sí sensaciones agradables”, precisa 

Arros. Por otro lado, varios diseñado-

res actualmente, como respuesta a 

la pandemia han plasmado sus ideas 

en carteles, pinturas y posters, estas 

artes digitales tienen la finalidad de 

alentar, educar y animar a la gente 

que los vea, en situaciones difíciles, 

inclusive el papel de un diseñador 

gráfico puede ser el de levantar áni-

mos. (Catalá, 2020)

general mientras esto sucede, en el 

entorno laboral se enfrentan dife-

rentes retos de competencia en la 

calidad de precios y productos que se 

ofrecen al mercado, todo esto puede 

generar presión organizacional que 

se traslada a los trabajadores, estrés 

y malestar psicológico que pueden 

afectar la calidad de vida de los mis-

mos. (Durán, 2010) La competitividad 

de una empresa y su desempeño en 

el trabajo van completamente enla-

zados a la situación psicológica que 

enfrenten los trabajadores de la mis-

ma, lidiar con nuevos problemas por 

el hecho de estar frente a un compu-

tador todo el día, la poca productivi-

dad e incluso las molestias físicas; es 

importante integrar estos enfoques 

que son punto clave para una buena 

organización y una buena calidad de 

vida frente a la realidad que enfren-

tamos a día de hoy.
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1.5 Nuevas tecnologías de trabajo, 
comunicación, metodologías y 
herramientas complementarias 
dentro de la emergencia sanitaria
Gracias al brote de coronavirus a tra-

vés del mundo, la sociedad se ha vis-

to obligada a realizar sus tareas coti-

dianas desde casa, el teletrabajo ha 

sido uno de los métodos optados por 

la mayoría de los sectores, por no de-

cir de todos; Alison Angus en su Infor-

me “How is Covid-19 affecting the top 

ten global consumers” analiza cómo 

es que la tecnología se ha vuelto el 

primer recurso para mejorar nuestra 

vida actualmente, de la misma ma-

nera, muchas empresas han optado 

por un servicio “delivery” ya que por 

el aislamiento la gente empieza a 

preferir no salir de casa. Antes de la 

propagación del virus, los hogares de 

las personas actuaban como un des-

canso y estaba separadas comple-

tamente del trabajo, ahora, nuestro 

hogar es la nueva oficina, y no solo 

eso, ahora incluso, el medio de socia-

lización será a través de una compu-

tadora. (Angus, 2020) El hogar es el 

centro de todo, y los negocios pronto 

han empezado a adaptarse, nuevas 

formas de publicitar productos y ser-

vicios, metodologías adoptadas por 

empresas que han sabido encaminar 

su función a lo que la gente requiere. 

La relación de las empresas con sus 

clientes también ha cambiado como 

respuesta ante el coronavirus, se 

puede observar el uso de plataformas 

Imagen 7. Nuevas tecnologías

de videoconferencia, que ofrecen al-

gunas ventajas; el internet también 

ha propiciado nuevas experiencias 

durante esta época, como la forma-

ción online, webinars, conferencias 

web y clases online. (Rodal, 2020) 

Debemos tener en cuenta que esta 

necesidad de la tecnología para aten-

der las insuficiencias que existen hoy 

por hoy, precisa del uso de herra-

mientas digitales, en especial para 

las empresas que no pueden dejar 

de trabajar y que realmente enfren-

tan el desafío que representa ente 

nuevo contexto; sin embargo, este 

reto trae consigo los altos costos que 

puede implicar la transformación 

de equipos y esto supone un cambio 

cultural en las diferentes organiza-

ciones; hay que tener en cuenta que 

las herramientas tecnológicas de-

ben brindar una buena conectividad 

y facilitar la gestión. (Álvarez, 2021) 

Las nuevas tecnologías tendrán tam-

bién un papel importante en la época 

post-coronavirus, estas tecnologías 

probablemente controlarán el límite 

de aforos en centros de trabajo, su-

pervisarán el distanciamiento social 

e incluso se podrían optar por cáma-

ras termográficas que detecten el 

padecimiento de algún tipo de enfer-

medad.
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2. Investigación 
2.1 Investigación cualitativa y 
cuantitativa
Para la elaboración de este proyecto se necesita utilizar métodos calificados 

que permitan obtener los resultados esperados; es por esto que es importante 

basarnos en el saber de autores sobre definiciones importantes para el mis-

mo. La investigación cualitativa, es en la cual se recogen y se analizan datos 

numéricos sobre variables, estudia la relación entre variables cuantificadas; 

mientras que, la investigación cualitativa hace registros de fenómenos estu-

diados mediante técnicas de observación y entrevistas, en donde se evitan los 

datos cuantificados, si no que estudia un contexto profundo de una realidad. 

(Días y Fernández, 2002)  La investigación cuantitativa es aquella que se en-

cargará de recoger valores numéricos o cantidades y su relación entre sí, este 

método gira entorno a datos lógicos y estadísticos, lo que la diferencia de la 

investigación cualitativa, la misma que se enfoca en datos subjetivos como 

palabras o imágenes para tratar de comprender las cualidades de un grupo 

específico de indagación. (Visocky, 2018) Este tipo de investigaciones son de 

gran importancia dentro de un proyecto, ya que de esta manera se tratará de 

identificar a profundidad las realidades, relaciones o estructuras de una ma-

nera descriptiva y amplia, así mismo, para hacerlo de una manera específica 

se necesitarán valores que aporten las correlaciones entre variables, hacien-

do así que se obtengan datos más certeros que ayuden a cumplir con los ob-

jetivos del proyecto planteado.

La observación es un elemento fundamental de todo proceso de investigación; 

en ella se apoya el investigador para obtener el mayor número de datos. (Díaz, 

2010) Este método se utiliza como guía de análisis para una situación especí-

fica, con el propósito de identificar información como resultado de la misma.

La entrevista, una de las herramientas para la recolección de datos más uti-

lizadas en la investigación cualitativa, permite la obtención de datos o infor-

mación del sujeto de estudio mediante la interacción oral con el investigador. 

(Troncoso y Amaya, 2016) Este método, consiste en el diálogo intercambiado 

entre 2 o más personas, el investigador, quien hará preguntas que aporten con 

sus objetivos de investigación y los sujetos de estudio, que serán los que res-

pondan estas preguntas de manera abierta y con sus propias palabras; es una 

técnica empleada para varios motivos.

2.2 Investigación etnográfica 
Es el método cualitativo de la antropología cultural que se basa en el trabajo 

de campo y es un método de análisis de primera mano de los datos, es decir, 

en donde las cosas suceden, su tipo de análisis es una descripción densa que 

no es simple, sino que se analiza a fondo. (Eljuri, 2020) Un estudio etnográfico 

recoge información a nivel global de un ámbito social en específico, además, 

que estudia y compara los datos investigados obtenidos de parte del grupo 

a investigar seleccionado y las conclusiones del propio investigador; es una 

estrategia de investigación elaborada por etnógrafos que buscan una relación 

entre el comportamiento humano y lo que se desea investigar, para este mé-

todo es aconsejable realizar entrevistas individuales a los sujetos de estudio, 

y centrarse en comprender los datos internos que se investigan. (Visocky, 2018)

La etnografía como método de investigación, es importante puesto que, trata 

de describir y comprender la realidad de las personas que decidimos estudiar, 

nos permite entender las diferentes perspectivas de las mismas y obtener da-

tos de suma importancia dentro de la investigación para poder resolver un 

problema o generar material nuevo.

2.3 Método de observación y 
entrevista
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Trabajo de campo
1. Entrevista a expertos
La investigación de campo en este proyecto, tiene la finalidad de analizar los diferentes puntos de vista acerca de los temas que se han abarcado dentro del 

marco teórico; asimismo, permite enfocar el proyecto respecto a la problemática abarcada para así llegar a diferentes coclusiones y resultados más adelante.

Las entrevistas realizadas han sido elaboradas de una manera semi-estructurada hacia diseñadores gráficos que trabajan tanto de manera individual (free-

lance) como también dentro de una agencia, con el objetivo de que puedan realizar sus propias reflexiones acerca de los temas tratados y nos puedan dar a 

conocer como están viviendo su actividad laboral actualmente.

Cuestinario 

• ¿Cómo se introdujo en el mundo del diseño gráfico y por qué?

• ¿Qué es el para usted el diseño gráfico?

• ¿Cuál es el rol del diseñador gráfico dentro de una sociedad?

• ¿Cuál es su rol como un diseñador gráfico en donde usted trabaja? (Cómo trabaja, ya sea siendo freelance o trabajando en una agencia)

• ¿Cuál ha sido el impacto económico en su trabajo que ha vivido a raíz de la pandemia por Covid-19?

• ¿Se ha visto de alguna manera incrementada o disminuida su actividad laboral a lo largo de la pandemia mundial?

• ¿Considera que es importante el bienestar laboral dentro del teletrabajo? ¿Porqué?

• ¿Cómo ha cambiado su gestión en cuanto a metodología o procesos dentro de su trabajo?

• ¿Cuáles considera que han sido las herramientas complementarias utilizadas para ayudar al flujo de trabajo en forma virtual? (Aplicaciones, programas como 

pomodoro tracker, trello, etc.) ¿Cuáles utilizaba antes y ahora?

• ¿Puede mencionar estrategias y metodologías nuevas que están adaptándose en su trabajo actual?

• ¿Se siente conforme en cuanto a la remuneración y satisfacción laboral en estos momentos?

• Nos podría explicar por pasos ¿Cuál es su proceso de trabajo que utiliza actualmente?

• ¿Cómo crees que se podrían mejorar estos procesos de diseño para optimizar el tiempo y facilitar el trabajo?
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1. Pedro Ochoa

Pedro Ochoa trabaja como diseñador gráfico en Cuenca, en planta y en el área de comunicación dentro de la empresa Emov, también ejerce su profesión de 

manera freelance.

Desde que era niño ha recibido influencias de su familia para seguir la profesión de diseño gráfico. Pedro es relevante para mi proyecto porque es importante 

tener en cuenta la opinión un diseñador gráfico trabajando en situaciones de emergencia sanitaria dentro de una empresa pública.

Para él dentro de la pandemia, su actividad laboral se vió incrementada, es por esto que actualmente no está satisfecho con su remuneración económica; den-

tro de su empresa se adquirió una nueva herramienta de trabajo que facilita el proceso de conferencias vía digital, esta herramienta es “Cisco Webex” la cual, 

Pedro afirma que es muy importante dentro de su trabajo porque llega a medir a través del micrófono si la persona está atenta; considera que para mejorar 

estos procesos de trabajo en situaciones de emergencia sanitaria, el cambiaría la manera de comunicarse con los proveedores y clientes, porque el contacto 

físico era realmente importante dentro de su trabajo. 

Imagen 9. Pedro Ochoa
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2. Cristina Moreno

Cristina trabaja como freelance y es la dueña de una marca de agendas ya posicionada en el mercado llamana Ananda, ella desde que era pequeña se enamoró 

de todo lo que tenía que ver con artes y su familia influyó en eso. Cristina es importante para mi proyecto, porque me interesa conocer las reflexiones personales 

de una diseñadora que ya tiene una marca establecida, y analizar cómo sus procesos han cambiado durante la pandemia; para ella, en este tiempo, le fue un 

poco complicado movilizarse y llevar su trabajo como normalmente lo hacía, sin embargo, supo ver las necesidades de las personas y sacar adelante nuevos 

productos, su actividad laboral se vió incrementada porque mucha gente sacó nuevos emprendimientos y estos, necesitaron logos del trabajo de un profesional. 

Para Cristina, la comunicación con sus clientes de manera virtual se le complicó bastante, entonces, empleó una nueva estrategia, que fue la de hacer un brief 

para enviar siempre a sus clientes y así serciorarse de saber exactamente lo que ellos buscan. 

Imagen 10. Cristina Moreno
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3. Pablo Iturralde

Pablo Iturralde, diseñador gráfico reconocido, director del estudio Ánima en Quito. Empezó estudiando leyes, se dio cuenta que no era lo que quería, entendió 

acerca del diseño gráfico y se fue por ese camino, Pablo es muy importante para mi proyecto, porque al ser un diseñador reconocido, cuenta con mucha expe-

riencia y sus reflexiones personales me pueden saydar a entender mejor su gestión en momentos de crisis como un referente. El trabajo de Pablo se ha visto 

afectado de manera económica, ya que a pesar de que su trabajo no ha disminuido, ha cambiado mucho y ha tenido que despedir a sus colegas de trabajo; no le 

gusta relacionar al diseño gráfico con la economía naranja porque afirma que se opaca la verdadera funcionalidad del diseño gráfico. En cuanto a herramientas 

complementarias, a pesar de ser un diseñador experto, no conoce de las mismas, sin embargo, le encantaría saber más sobre eso; considera que una buena 

estrategia en su metodología de trabajo es la llamada “método” en la cual da una pequeña charla a sus clientes sobre lo que verdaderamente es el diseño, ex-

plica la diferencia entre que algo sea bello y funcional, para él, el diseño gráfico se trata de solucionar problemas, si no es funcional, no puede llamarse diseño.

Imagen 11. Pablo Iturralde

Capítulo 1 - Trabajo de campo
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Homólogos

1. “El diseño gráfico y su rol creativo en tiempos de 
crisis” Alejandro Arros Aravena

3. “La Escuela de Diseño analizó el mundo gráfico 
en la nueva normalidad” Artículo por Álvaro 
Cevallos, Pontificia Universidad Católica del 
Ecuador

2. “Diseño y crisis” Gui Bonsiepe 

Las investigaciones encontradas dentro de este apartado, lograrán un mejor alcance y entendimiento de los temas abarcados dentro del marco teórico. Se 

presentará una breve descripción de cada homólogo acompañado de una refelxión personal sobre cómo es que este documento ha aportado dentro de la in-

vestigación de este proyecto.

Resumen: 

En el informe escrito por Alejandor Arros, director de la Escuela de Diseño 

Gráfico en la Universidad de Bío Bío, habla sobre como es que el papel de los 

diseladores gráficos se resalta en tiempo de crisis, puntualmente la crisis por 

pandemia gracias al brote de coronavirus; Arros, afirma que las actividades 

impulsadas por el diseño gráfico han logrado llevar los mensajes necesarios 

informativos respecto a la emergencia sanitaria, de una manera clara y lla-

mativa; asimismo, los diseladores gráficos mediante el uso de elementos co-

nocidos en la disciplina como los colores, las figuras y geometría han logrado 

llegar a alentar a la lucha a enfermos en recuperación por covid en diferentes 

hospitales; el informe describe claramente la importancia de los diseñadores 

gráficos cuando la sociedad más lo necesita. 

Reflexión:

Este informe es de mucha ayuda en cuanto a información actual sobre cómo 

es que se ha desarrollado el papel del diseñador gráfico en esta crisis sanita-

ria, me provee de información valiosa para enfocarme en la actualidad conjun-

tamente con mi objeto de estudio que es el diseño gráfico en esta situación de 

emergencia sanitaria.

Resumen:

El artículo habla sobre una charla Webinar en Ibarra titulada “ El diseño grá-

fico en la nueva normalidad” en donde participaron expertos que proponían 

nuevas estrategias para mejorar el trabajo del diseñador durante esta época 

de pandemia, así como también el efecto de todo esto a futuro en el que se 

tengan nuevas oportunidades dentro de la profesión del diseño gráfico ya que 

somos un recurso importante a la hora de la innovación dentro del mercado 

para generar nuevos clientes.

Reflexión:

Este articulo se relaciona directamente con el proyecto a realizar, ya que habla 

sobre cómo el diseñador gráfico deberá emplear nuevas estrategias y meto-

dologías durante esta época de crisis sanitaria, como mejorar esos procesos y 

aporvechar la situación para innovar y generar nuevos clientes en el mercado.

Resumen: 

Gui Bonsiepe, habla sobre cómo el diseño no es ajeno a las crisis; es decir, que 

al igual que una sociedad experimenta cambios dentro de su contexto, sean 

negativos o positivos, el diseño acompaña esos procesos y de igual manera se 

reivindica en los mismos, el diseño busca soluciones y enfrenta las situacio-

nes que la sociedad esté pasando; Bonsiepe habla también a través de otros 

autores cómo el hecho de resignarse no es una opción para el diseño, y como 

el mismo sale adelante mediante la innovación y la necesidad de su usuarios. 

Reflexión: 

Hablar directamente de una relación entre el diseño y crisis, me enfoca com-

pletamente para comparar cómo es que todas estas teorías son funcionales 

en la actualidad a través de lo que el mundo está viviendo ahora, y también 

para entrelazar la información de cómo el diseño gráfico se comporta dentro 

de un contexto determinado que sufre la socidedad.

Capítulo 1 - Homólogos
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Conclusiones:
Al haber investigado, términos e indagar situaciones actuales a través de las palabras de autores específicos, se pudo recolectar 

información valedera que aporta comprender mejor la problemática para resolver los objetivos de este proyecto. 

A través de las entrevistas realizadas a diseñadores profesionales de la disciplina, se logró rescatar situaciones en común que han 

llegado a suceder gracias a la pandemia por Covid-19, así como también reconocer que existenprocesos y metodologías en común 

entre diseñadores que facilitan el trabajo. 

Como diseñadores gráficos se pueden reunir un montón de técnicas y estrategias, apoyarnos de la tecnología en estos tiempos y 

poder mejorar la comunicación con el cliente, que finalmente es la herramienta principal para lograr un buen diseño.
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PROGRAMACIÓN
Para profundizar dentro de la problemática planteada a inicios del proyecto, se utilizarán diferentes técnicas de investigación, como la etnografía y los instru-

mentos que acompañen en el mismo para determinar una metodología nueva en el trabajo de los diseñadores gráficos, tanto de manera individual como dentro 

de una agencia a raíz de la pandemia mundial, los mismos que han tenido que salir adelante con su trabajo a pesar de las dificultades.

Durante el proceso de programación, se abordarán técnicas que permitan la sistematización, documentación y análisis de la información que se irá recopilando 

durante el recorrido del proyecto, para así generar un proceso metodológico que sea útil en el trabajo de los diseñadores gráficos en la actualidad. Es importan-

te de la misma manera, tener en claro cuál será el objeto de estudio, para así tener un enfoque más claro dentro de los objetivos planteados.
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1. Técnicas utilizadas

Observación

Técnica 

Observación

Objetivo 

Documentar cómo 
sucede el proceso 

metodológico de un 
diseñador gráfico 

dentro de una 
agencia 

Instrumento

Ficha de 
observación 

escrita

Muestra

Agencia de diseño 
gráfico de la  

ciudad de 
Cuenca  

Resultados 

Datos cualitativos  
acerca del proceso 

de trabajo 
Expectativa

Tener una idea más 
clara y específica 

del proceso 
metodológico que 
sigue un diseñador  

dentro de una 
empresa y cómo se  
ha visto afectado a 
raíz de la pandemia  

por Covid-19

Capítulo 2 - Técnicas utilizadas
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Entrevista

Técnica 

Entrevista 

Objetivo 

Conocer las 
experiencias y 

reflexiones personales 
de los diferentes 

diseñadores alrededor 
de diferentes partes 

del mundo sobre 
cómo la gestión en su 
trabajo se ha llevado 
a cabo a raíz de la 
pandemia mundial 

por Covid-19 

Instrumento

Preguntas 
semiestructuradas 

directas a través de 
videollamadas o 

correo electrónico 

Muestra

Diseñadores 
gráficos, freelance 

y dentro de una 
agencia de 

diferentes partes 
del mundo. 

Resultados 

Estudio del proceso 
de trabajo que 

sigue un diseñador 
gráfico, sus 

estrategias y 
metodologías 

adoptadas

Expectativa

Detectar similitudes 
y diferencias entre 

los procesos de 
trabajo, así como 
también métodos  
útiles en el mismo

Capítulo 2 - Técnicas utilizadas
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2. Universo

2.1 ¿Qué o a quién investigar?

Para el objetivo de esta investigación será necesario investigar delimitando el campo para extraer información específica; los datos obtenidos serán a partir de 

diseñadores gráficos de diferentes partes del mundo, como Ecuador, España, Alemania, Chile y Estados Unidos; que ejerzan su profesión actualmente, ya sea 

de una manera individual (freelance) o dentro de una agencia de trabajo. 

El motivo de seleccionar una muestra no solo a nivel local si no en diferentes partes del mundo, es el hecho de lograr conseguir métodos de trabajo distintos 

que pueden surgir en otros países, y así ampliar la posibilidad de utilizar nuevas plataformas o herramientas que pueden no ser conocidas dentro del diseño 

gráfico en el Ecuador.

Estados 
Unidos 

Alemania

España
Ecuador

Chile
Capítulo 2 - Universo
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3. Metodología de trabajo
Durante el proceso de investigación para la obtención de datos, se utilizará una metodología mixta; es decir, que abarque tanto una investigación cualitativa, 

como cuantitativa, ya que se busca encontrar cualidades que demuestren cómo la gestión del diseñador gráfico ha cambiado gracias al factor de la pandemia 

por Covid-19; así como también porcentajes aproximados que coincidan o no, entre diseñadores a la hora de seguir un proceso metodológico de trabajo.

•Investigación mixta: la investigación cuantitativa, trata de medir conjuntos de variables o cantidades y su relación entre sí, este método gira entorno a núme-

ros, y datos estadísticos; la investigación cualitativa maneja palabras e imágenes y trata de comprender las cualidades en un ámbito específico. (Visocky, 2018)

Investigación 
mixta

Investigación 
Cuantitativa

Investigación 
Cualitativa

Dentro del proyecto a realizar, la investigación cuantitativa servirá para obtener solo una percepción dentro de los objeti-

vos de estudio, no será una muestra representativa ya que existirán limitaciones dentro de la misma.

Capítulo 2 - Metodología de trabajo
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4. Instrumentos de medición
Se plantea utilizar instrumentos que permitan recoger información para la metodología a aplicar, estos serán; entrevista, ficha de observación y blueprint o 

costumer journal.

Entrevista
La herramienta de la entrevista, es uno de los instrumentos más utilizados en la investigación cualitativa de re-

colección de datos, consta de la interacción oral del entrevistado con el investigador, presenta la percepción de 

factores sociales o personales que condicionan una determinada realidad; de esta manera, es más sencillo para 

el investigador comprender lo vivido por el sujeto de estudio. (Troncoso y Amaya, 2016)

Ficha de observación
La herramienta de la entrevista, es uno de los instrumentos más utilizados en la investigación cualita-
tiva de recolección de datos, consta de la interacción oral del entrevistado con el investigador, presenta 
la percepción de factores sociales o personales que condicionan una determinada realidad; de esta 
manera, es más sencillo para el investigador comprender lo vivido por el sujeto de estudio. (Troncoso y 
Amaya, 2016)

Blueprint o Costumer Journal

Blueprint o Costumer journal, es una herramienta que permite visualizar de una manera clara los pro-
cesos que se deben seguir, identificando paso a paso las interacciones que existen entre clientes y las 
personas que ofrecen el servicio; esta técnica contribuye a la innovación y aporta mayor facilidad de 
comprensión. (Pérez y Quiñones, s.f)

Capítulo 2 - Instrumentos de medición
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ACCIONES DEL 
USUARIO 

ACCIONES VI-
SIBLES DEL 
DISEÑADOR 

ACCIONES NO 
VISIBLES DEL 
DISEÑADOR 

EVIDENCIA 
FÍSICA

PUNTOS DE 
CONTACTO

Detallar el paso a paso que vive el cliente

Acciones que realiza el diseñador o agencia en donde 
interactúa con el cliente 

Acciones que el cliente no ve, pero influyen en el 
proceso 

Todo aquello que se puede percibir a través de los 
sentidos  

Interacciones del usuario con el diseñador o agencia    

Blueprint o Costumer Journal

Capítulo 2 - Instrumentos de medición
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5. Matriz de datos

Objetivos 
Específicos

Unidad de 
Análisis

Valor del 
indicador

IndicadorVariable

Aportar a la disciplina 
del diseño gráfico, 

recopilando, sistema-
tizando, analizando y 
documentando infor-

mación relacionada con 
el cambio en la gestión 
de la misma a raíz de la 
pandemia por Covid-19

Documentar sistemáti-
camente la información 
recopilada, con el fin de 
elaborar una nueva me-
todología de trabajo útil 
para el diseño gráfico.

Diseñadores gráficos 
que trabajan de manera 

individual o dentro de 
una agencia

Comunicación con el 
cliente

Plataformas utilizadas:
- Email

- Llamada telefónica 
- Aplicación específica 

Diferentes softwares:
- Asana
- Trello

- Cisco Webex
- Zoom

- Pomodoro Tracker

Técnicas empleadas:
- Elaboración de un 

Brief
- Método (Valor del 

diseño)
- Cobrar antes el 50% 

del valor total

Recursos que utiliza

Procesos de trabajo 

Metodología de trabajo 

Capítulo 2 - Matriz de datos
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Conclusiones:
Dentro del proceso de programación, se pudieron concretar las diferentes metodologías  que serán las principales a seguir para 

lograr los objetivos del proyecto, las mismas que serán: la entrevista y ficha de observación dentro de la obtención de datos, mien-

tras que, para la organización y desarrollo de los mismos, la técnica a emplear será la elaboración de un mapa blueprint, mismo que 

tendrá como objetivo crear el proceso que sigue un diseñador o agencia de diseño dentro de su trabajo, sus diferentes metodologías 

aplicadas y su relación con el usuario durante todo el proceso.
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1. Perfil de la profesión
Se investigó los tres diferentes perfiles de la profesión con el fin de obtener resultados más reales a la hora de compararlos entre sí.

Es importante recordar que los perfiles varían de acuerdo al entorno de trabajo en el que se encuentren, sin embargo, se tomaron en cuenta los principales que 

aportarían dentro de este proyecto. (Montana, s.f)

Diseñador Junior

Aquel diseñador que 
tiene menos de 2 años de 

experiencia laboral

Su nivel de calidad y 
productividad es  medio-bajo

Necesita 
supervisión

Su trabajo 
es guiado 
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Diseñador Semi Senior

Aquel diseñador que tiene 
de 2 a 6 años de experiencia 

laborall

Su nivel de 
calidad y 

productividad 
es medio.

Es completamente 
autónomo en su 

trabajo, pero puede 
cometer errores

Conoce gran parte de 
los procesos

Capítulo 3 - Perfiles de la profesión
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Diseñador Senior

Su calidad de trabajo, 
productividad e 

innovación son de nivel 
alto.

Aquel diseñador que 
tiene más de 6 años de 

experiencia laboral

Es considerado un 
referente dentro de su 

trabajo

Implanta las 
metodologías en 
el desarrollo de 

proyectos

Capítulo 3 - Perfiles de la profesión
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Para la recolección de datos obtenidos en el  
proceso del anterior capítulo, se elaboró un 

cuadro comparativo entre los diferentes procesos 
de diseño de cada diseñador entrevistado
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2. Diseñadores y su metodología

Diseñadores y 
su metodología

Técnica o herramienta 
empleada

Nivel de 
satisfacción

Cristina Moreno 

(Ananda)

Elaboración de un brief para el 

cliente

Cisco Webex para reuniones 

virtuales

Administrar el tiempo 
Apartar el trabajo por secciones

Preguntar muy bien los deadlines al 
cliente

Slack, Asana y One Drive
Facilitan el proceso, el respaldo y el 

sistema de comunicación 

Hacer conocida la marca para que los 
clientes sepan de que se trata y no 

busquen algo diferente

Método: Dar una pequeña clase al 
cliente sobre lo que es el diseño 

gráfico

Siempre investigar muy bien y mirar 
la competencia que existe

Manejarse de manera digital en su totalidad, trabajar 
con el cliente, realizar una cotización específica

Mirror Workshop, Asana, Trello, Google keep, Google 
Calendar y Click up 

Toggl Tracker 

Pedro Ochoa 

(Freelance)

Johnny Gavilanes 
(GBrand Design)

Paola Ochoa 

(Organización Cristiana

Misionera)

Gabriela Corral

(Diseño ux/ui)

Brush Willis 

(Diseñador Gráfico e

Ilustrador)

Pablo Iturralde 

(Ánima Estudio)

Fernando Sifuentes  

(Jkrcolor)

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Excelente

Bueno

Bueno

Bueno

Bueno

Bueno

Bueno

Bueno

Bueno

Regular

Regular

Regular

Regular

Regular

Regular

Regular

Regular

Malo

Malo

Malo

Malo

Malo

Malo

Malo

Malo

1. Contacto con el 
cliente

1. Recibir un correo del 
cliente   

1. Contacto del cliente 

1. Revisar las tareas 
pendientes del pro-

grama

1. Contacto del cliente 

1. Contacto del cliente 

1. Contacto del cliente 

1. Recibir el requeri-
miento de diseño o 

ilustración  

2. Elaboración de un 
presupuesto

3. Si se valida el 
presupuesto, empieza a 

trabajar

2. Preparación de 
material (videos y 

presentaciones) para 
informar al cliente 

3. Reunión con el 
cliente para saber sus 

necesidades, preguntas 
claves

2. Pensar en la idea del 
diseño 

3. Comentar esa idea 
con el cliente 

2. Tener una primera 
reunión con el cliente

3. Proponerle desde 
el punto de vista de 

un diseñador lo que el 
cliente necesita

2. Abrir uno de los 
proyectos asignados 

3. Leo toda la informa-
ción detallada por el 

cliente para la elabora-
ción del arte

2. Reunión con el 
cliente a través de una 

entrevista

3. Envío de un brief al 
cliente 

2. Analizar el requeri-
miento del cliente

3. Plantearse objetivos 
y analizar el soporte en 
el que se necesitará el 

diseño

2. Tener una idea clara 
de lo que quiere el 

cliente 

3. Negociación con el 
cliente 

(negociación) 
Base de precios

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Metodología de trabajo

4. Investigar, ver refe-
rencias y competencia

5. Empezar a trabajar 
bocetos

6. Presentar los boce-
tos al cliente 

7. Realizar los cambios 
que pida el cliente  

8. Con la validación del 
boceto se digitaliza 

el arte

9. Entrega del arte final

4. De la información 
recopilada, investigar 
aún más por cuenta 

propia 

5. Simplificar la inves-
tigación realizada para 

definirla  

6. Redactar carta 
formal al cliente úni-

camente con las ideas 
necesarias

7. El cliente firma el 
documento para que 

quede constancia 

8. Cobrar el 50% del 
precio final por ade-

lantado

9. Proceso de diseño 10. Presentación del 
diseño como un mini 

manual 

11. Se realizan cambios 
si es necesario

12. Envío del diseño 
final y entrega del pago 

total.

4. Si el cliente está de 
acuerdo se empieza a 
bocetar la ilustración

5. Si el cliente se 
encuentra muy conven-

cido, se pasa directa-
mente al arte final

6. Pasar el arte a revi-
sión de textos 

7. Corregir los errores 
que puedan existir

8. Enviar o publicar el 
arte final

4. Enviar cotización 
específica, terminos y 

condiciones

5. Si el cliente está de 
acuerdo, se empieza a 

trabajar

6. Cobrar 50% por ade-
lantado en la mayoría 

de los casos

7. Organizar los días de 
reunión con el cliente 

8. Realizar un 
moodboard que será 
mostrado al cliente 

9. Con el feedback, 
empezar a diseñar los 

primeros bocetos

10. Nueva reunión con 
el cliente

11. Con el feedback, se 
hace el diseño final 

12. Entrega de artes y 
pago final

4. Descarga de todo 
el material necesario 
subido en el programa

5. Envío de la primera 
versión para revisión 

antes de pasar al 
cliente 

6. Realizar cambios 
si es que el cliente lo 
requiere, a veces son 

varias rondas 

7. Con los cambios 
requeridos se manda a 

un filtro final 

8. El diseño listo se 
envía al cliente para su 

revisión 

9. Si el diseño se aprueba, 

finaliza el proceso y se 

envía a impresión; si 

no, vuelve a los pasos 

anteriores

4. Cotizar el trabajo 5. Si el cliente está de 
acuerdo, se empieza a 

trabajar

6. Bocetar  ideas a 
cualquier hora del día 
en donde caiga la idea 

para mantenerla

7. Pulir esas ideas con 
más conocimientos

8. Comparar el trabajo 
con la competencia 

para alinear y ser 
mejores 

9. Envío del diseño 
final dependiendo del 

proyecto

4. Empiezar el proceso 
de diseño 

5. Preparar 3 pro-
puestas 

6. Realizar cambios 
si es que el cliente lo 
requiere junto con él

7. Envío del diseño final 

4. Envío del brief al 
cliente, en donde cuen-

ta con la información 
necesaria 

5. Cobrar el 50% 
del precio final por 

adelantado para tener 
constancia

6. Proceso de diseño y 
envío de propuestas 

7. Mediante reuniones 
virtuales, se llega al 

diseño final 

8. Envío de diseño final 
mediante el correo 

electrónico 

Diseñadores Semi Senior Diseñadores Senior
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Diseñadores y 
su metodología

Técnica o herramienta 
empleada

Nivel de 
satisfacción

Cristina Moreno 

(Ananda)

Elaboración de un brief para el 

cliente

Cisco Webex para reuniones 

virtuales

Administrar el tiempo 
Apartar el trabajo por secciones

Preguntar muy bien los deadlines al 
cliente

Slack, Asana y One Drive
Facilitan el proceso, el respaldo y el 

sistema de comunicación 

Hacer conocida la marca para que los 
clientes sepan de que se trata y no 

busquen algo diferente

Método: Dar una pequeña clase al 
cliente sobre lo que es el diseño 

gráfico

Siempre investigar muy bien y mirar 
la competencia que existe

Manejarse de manera digital en su totalidad, trabajar 
con el cliente, realizar una cotización específica

Mirror Workshop, Asana, Trello, Google keep, Google 
Calendar y Click up 

Toggl Tracker 

Pedro Ochoa 

(Freelance)

Johnny Gavilanes 
(GBrand Design)

Paola Ochoa 

(Organización Cristiana

Misionera)

Gabriela Corral

(Diseño ux/ui)

Brush Willis 

(Diseñador Gráfico e

Ilustrador)

Pablo Iturralde 

(Ánima Estudio)

Fernando Sifuentes  

(Jkrcolor)

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Metodología de trabajo
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Niveles bajos de 
satisfacción
Diseñadores 
Semi Senior
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De acuerdo a pasos en común podemos 
identificar en cuales existe un nivel bajo de 

satisfacción generalizado

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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2
 Saber qué quiere el cliente

No siempre se tiene una idea clara de lo  
que busca el cliente 

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Negociación de precios

3

El cliente no siempre está de acuerdo 
con el precio del diseño

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Realizar cambios en el diseño

7

Muchas veces se piden demasiados 
cambios en el diseño

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Niveles altos de 
satisfacción
Diseñadores 
Semi Senior
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Envío de un Brief

4

Con el brief el cliente puede expresar sus 
ideas de mejor manera

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Cobrar el diseño

5

Cobrar el 50% por adelantado

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Niveles bajos de 
satisfacción
Diseñadores 

Senior
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Se muestran simplemente los niveles bajos 
de satisfacción de los Diseñadores Senior, 

ya que los niveles altos son la mayoría

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Realizar cambios

6

Muchas veces son varias rondas de 
cambios

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Ideación del diseño

2

Resulta complicado empezar a diseñar 
sin una idea muy clara

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Comunicación con el cliente

3

Reunirse de manera recurrente con el  
cliente para captar su idea

Capítulo 3 - Diseñadores y su metodología
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Conclusiones:
Desarrollando el capítulo de recolección de datos, se pudo observar que los diseñadores gráficos semi senior presentan un mayor 

nivel de dificultad dentro de su proceso metodológico, por lo mismo que no tienen tanta experiencia como los diseñadores senior; 

los diseñadores internacionales, se organizan de una mejor manera apoyándose de herramientas digitales que les permiten desa-

rrollar mejores estrategias dentro de su proceso. Es importante tomar en cuenta las similitudes dentro de cada uno de los pasos del 

proceso de cada diseñador, para así, poder recolectar lo que funciona y lo que no, con el objetivo de llegar a los alcances esperados.
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CUATROCapítulo
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ANÁLISIS DE DATOS
El capítulo cuatro, se enfoca en el análisis de los datos cuantitativos y cualitativos recolectados en el proceso anterior, todo esto mediante el programa excel, 

que es una herramienta indispensable a la hora de aplicar el proceso metodológico del análisis de los datos numéricos, los mismos que se basarán en el por-

centaje de pasos calificados con los diferentes niveles de satisfacción (excelente, bueno, regular y malo); por otro lado, los datos cualitativos serán manejados 

a través de una lluvia de ideas, recolectando y organizando los diferentes pasos metodológicos recolectados por los ocho Diseñadores profesionales entrevis-

tados, todo esto con la finalidad de organizar la información obtenida y de esta manera poder llegar a conclusiones válidas  que sean útiles para el desarrollo 

del objetivo final del proyecto.
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Análisis 
Cuantitativo
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Frecuencia del nivel de satisfacción

Como se puede observar en los gráficos, la frecuencia del nivel de satisfacción calificado como “Excelente” se repite con más frecuencia dentro del proceso 

metodológico de cada Diseñador Semi Senior; sin embargo, existen también niveles de satisfacción calificados como “Regular” y “Malo” que poseen un nivel de 

frecuencia con poca diferencia del nivel de satisfacción “Regular”.

Capítulo 4 - Análisis cuantitativo

Diseñadores Semi Senior
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Como se puede observar en los gráficos de pastel, el porcentaje del nivel de satisfacción calificado como “Excelente” se repite en ambos casos con un porcen-

taje promedio del 40% y 37,5% dentro del proceso metodológico de cada Diseñador Semi Senior; sin embargo, existen también niveles de satisfacción califica-

dos como “Regular” y “Malo” que poseen un porcentaje con poca diferencia del nivel de satisfacción calificado como “Regular”.

Porcentaje del nivel de satisfacción

Capítulo 4 - Análisis cuantitativo
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Capítulo 4 - Análisis cuantitativo

Frecuencia del nivel de satisfacción

Al tratarse de Diseñadores Senior, podemos observar que la frecuencia de los niveles de satisfacción calificados como “Excelente” son más repetitivos dentro 

del proceso metodológico de trabajo de cada Diseñador, así como también se observa que la frecuencia de los niveles de satisfacción calificados como “Regu-

lar” y “Malo”, es nula o casi nula.

Diseñadores Senior
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Porcentaje del nivel de satisfacción

En los gráficos de pastel, podemos observar que el porcentaje de los niveles de satisfacción calificados como “Excelente” son más altos dentro del proceso 

metodológico de trabajo de cada Diseñador, así como también se observa que el porcentaje de los niveles de satisfacción calificados como “Regular” y “Malo”, 

es nulo o casi nulo.

Capítulo 4 - Análisis cuantitativo



69

En el gráfico de pastel, en el que se muestra el porcentaje de cada nivel de satisfacción de cada uno de los pasos del proceso metodológico de los ocho Dise-

ñadores, tanto Semi Senior, como Senior, se puede observar que el nivel calificado como “Excelente” es el predominante entre los demás, mientras que el nivel 

de satisfacción calificado como “Malo” tiene un porcentaje de 9,18%, sin embargo, no deja de ser existente.

Diseñadores Semi Senior y Senior

Capítulo 4 - Análisis cuantitativo
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Análisis 
Cualitativo
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Palabras clave

Capítulo 4 - Análisis cualitativo

Las palabras clave dentro de la investigación, son aquellos 

términos que se han repetido más dentro de la recolección 

de datos de las entrevistas realizadas, en este caso se ha 

graficado cada una de ellas, de tal manera en la que su ma-

yor repetición sea directamente proporcional al tamaño que 

posee en el gráfico.
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Recolección de datos
Como parte del análisis cualitativo, se creó una recolección de datos más relevantes dentro de la investigación anterior, en este caso, los proce-
sos calificados con el nivel de satisfacción más alto de los Diseñadores entrevistados y las herramientas complementarias que cada uno de ellos 

utiliza y les funciona optimizando su tiempo de trabajo, todo esto con el fin de crear un proceso metodológico recolectado.

Capítulo 4 - Análisis cualitativo
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Capítulo 4 - Análisis cualitativo
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Este proceso metodológico, fue creado 

con el objetivo de mejorar la negociación, 

ejecución y fidelización con el cliente 

durante el proceso de diseño, el mismo, 

está redactado a manera de pasos, 

desde el momento en el que el cliente 

se contacta con el diseñador, hasta el 

envío del diseño final. Contiene pasos 

aplicados por diferentes diseñadores 

entrevistados, no solo a nivel local, 

sino en diferentes partes del mundo, 

tales como Pablo Iturralde, Gabriela 

Corral, Brush Willis, Jkr Color, etc. 

1
2
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4

3
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10

11
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Contacto con el 
cliente pasado un 
tiempo prudencial

Mantener con-
tacto con los 

clientes y demos-
trar interés, podría 
generar un nuevo 

contrato Proponer ideas 
nuevas a nues-
tro cliente sobre 
algo que posi-
blemente ya 
trabajamos 

para innovarlo 
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Entrevista a clientes

Lo que busca un cliente cuando contrata a un diseñador o a una agencia, es generar un vínculo de 

comprensión entre ambas partes, la comunicación en general, así como también lo profesional dentro del 

trabajo, que el diseñador sepa lo que se hace y que propongan cosas nuevas útiles para el usuario. 

Se generó un banco de preguntas a 3 clientes que han necesitado de un Diseñador Gráfico para que 

resuelva una necesidad de manera profesional, y de esta manera recopilar los datos más importantes del 

proceso de comunicación y trabajo con ambas partes.

Capítulo 4 - Análisis cualitativo
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Conclusiones:
Despúes de analizar los datos de la información recolectada en el anterior capítulo, se puede llagar a la conclusión de que el nivel 

de satisfacción calificado como “excelente” llega a ser el más alto entre todos los procesos de cada diseñador, sin embargo, el ni-

vel de satisfacción calificado como “malo” aunque es bajo, existe, por lo que para llegar al objetivo final de este proyecto se debe 

tener en cuenta; así como también el hecho de implementar procesos que muchos de los diseñadores no toman en cuenta, como 

por ejemplo, la facturación o la elaboración de una base de datos de sus clientes, así mismo, la comunicación con los mismos y el 

profesionalismo dentro del trabajo de un diseñador son una herramienta fundamental para que el proceso sea eficiente, los cuales 

también se tomarán en cuenta  en el paso final que será la elaboración de un Blueprint o Costumer Journal.
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QUINTOCapítulo
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DESENLACE
En el capítulo cinco, se evidencia la metodología creada dentro de un diseño Blueprint, cabe recalcar que cada uno de los pasos elaborados han sido recopi-

lados a lo largo del proyecto  por al menos ocho Diseñadores profesionales tanto a nivel local como en diferentes partes del mundo; dentro de este capítulo 

también se desarrollarán las primeras validaciones de la metodología creada y se llegará a las conclusiones finales del proyecto.
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Diseño 
Blueprint

El diseño Blueprint es una técnica que nos permite observar cómo se organiza un servicio de una manera doble, es decir, que no solamente nos mostrará las 

acciones que realiza en este caso el Diseñador Gráfico, sino también las acciones que realiza el cliente, todo esto antes, durante y después del servicio; así 

como también los diferentes puntos de contacto, en donde se mostrará la interacción que tienen estas dos partes dentro del proceso e incluso las evidencias 

físicas que se tienen en cuenta para obtener constancia. Esta técnica es importante porque mediante ella podemos detectar errores que pueden suceder en el 

proceso metodológico de trabajo y lograr una mayor fidelización con el cliente.
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Evidencia 
Física

PRE - SERVICIO  SERVICIO POST - SERVICIO

Acciones 
del usuario

Acciones 
visibles del 
diseñador

Puntos de 
contacto 

Acciones no 
visibles del 
diseñador 

- Tarjeta de 
presentación
- Página web
Dependerá 

netamente del 
diseñador

Plataforma 
Web

Enterarse del 
servicio del 
Diseñador 

Gráfico

Primer 
contacto 

con el 
cliente 

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales

Medios 
virtuales y 

físicos

Buscar más 
información 
por cuenta 

propia

Empezar el 
proceso de 

diseño

Con el 
feedback 

del cliente, 
seguir 

diseñando

Medios 
virtuales y 

físicos

Medios 
virtuales y 

físicos

Medios 
virtuales y 

físicos

Medios 
virtuales y 

físicos

Medios 
virtuales y 

físicos

Reunión con 
el cliente

Presentar la 
cotización al 

cliente

Enviar el Brief 
al cliente

Reunirse con 
el Disñeador 

Recibir la 
cotización 
del diseño 

Recibir el Brief 
presentado 

por el 
Diseñador 

Pagar un 
porcentaje 

del valor por 
adelantado

Cobrar un 
porcentaje 

del pago por 
adelantado

Presentación 
de primeras 
propuestas

a manera de 
bocetos o 

ideas

Reunirse 
nuevamente 
con el cliente 

para mostrar al 
cliente el 

diseño final 

Prueba de 
impresión del 

diseño final para 
corregir errores 

que no se 
aprecian en 

pantalla

Entrega de 
artes finales 
en formatos 
definidos por 

el cliente

Contacto con 
el cliente 

pasado un 
tiempo 

prudencial

Recibir el 
pago final

Facturación

Aceptar los 
bocetos 

presentados 
por el 

Diseñador

Nueva 
reunión con 
el Diseñador

Validación 
del diseño 

final 
mediante 
una firma

Recepción 
de artes 

finales en 
formatos 
definidos

Pagar el 
valor final 
del diseño 

Nuevo 
contacto 

con el 
Diseñador

Preparar el 
manual del 
diseño final 

para presentar 
al cliente

Generar una 
base de datos 
de los clientes 
que han sido 

parte de 
nuestro trabajo 

Plataforma 
Web

Cotización Brief Contrato Factura FacturaBocetos Manual
Firma de 

aceptación 
del cliente

Firma de 
validación 
del cliente

Base de 
datos

Prueba de 
impresión que 

dependerá 
del proyecto

Blueprint 
Evidencia Física

Todo aquello que se puede percibir 

a través de los sentidos y que sirven 

como constancia dentro del proceso
Puntos de contacto

Momentos en donde el 

diseñador y el cliente 

interactúan

Acciones del usuario

Toda actividad que realizan los 

clientes o usuarios durante el servicio

Acciones visibles del diseñador

Acciones en las que el diseñador 

interactúa con el cliente Acciones  no visibles del diseñador

Acciones en las que el diseñador 

realiza procesos del servicio sin 

interactuar con el cliente



89

Evidencia 
Física

PRE - SERVICIO  SERVICIO POST - SERVICIO

Acciones 
del usuario

Acciones 
visibles del 
diseñador

Puntos de 
contacto 

Acciones no 
visibles del 
diseñador 

- Tarjeta de 
presentación
- Página web
Dependerá 

netamente del 
diseñador

Plataforma 
Web

Enterarse del 
servicio del 
Diseñador 

Gráfico

Primer 
contacto 

con el 
cliente 

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales y 
personales

Medios 
virtuales

Medios 
virtuales y 

físicos

Buscar más 
información 
por cuenta 

propia

Empezar el 
proceso de 

diseño

Con el 
feedback 

del cliente, 
seguir 

diseñando

Medios 
virtuales y 

físicos

Medios 
virtuales y 

físicos

Medios 
virtuales y 

físicos

Medios 
virtuales y 

físicos

Medios 
virtuales y 

físicos

Reunión con 
el cliente

Presentar la 
cotización al 

cliente

Enviar el Brief 
al cliente

Reunirse con 
el Disñeador 

Recibir la 
cotización 
del diseño 

Recibir el Brief 
presentado 

por el 
Diseñador 

Pagar un 
porcentaje 

del valor por 
adelantado

Cobrar un 
porcentaje 

del pago por 
adelantado

Presentación 
de primeras 
propuestas

a manera de 
bocetos o 

ideas

Reunirse 
nuevamente 
con el cliente 

para mostrar al 
cliente el 

diseño final 

Prueba de 
impresión del 

diseño final para 
corregir errores 

que no se 
aprecian en 

pantalla

Entrega de 
artes finales 
en formatos 
definidos por 

el cliente

Contacto con 
el cliente 

pasado un 
tiempo 

prudencial

Recibir el 
pago final

Facturación

Aceptar los 
bocetos 

presentados 
por el 

Diseñador

Nueva 
reunión con 
el Diseñador

Validación 
del diseño 

final 
mediante 
una firma

Recepción 
de artes 

finales en 
formatos 
definidos

Pagar el 
valor final 
del diseño 

Nuevo 
contacto 

con el 
Diseñador

Preparar el 
manual del 
diseño final 

para presentar 
al cliente

Generar una 
base de datos 
de los clientes 
que han sido 

parte de 
nuestro trabajo 

Plataforma 
Web

Cotización Brief Contrato Factura FacturaBocetos Manual
Firma de 

aceptación 
del cliente

Firma de 
validación 
del cliente

Base de 
datos

Prueba de 
impresión que 

dependerá 
del proyecto

Capítulo 5 - Blueprint
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Validaciones
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¿Considera que utilizar estos pasos planteados en la metodología mejora la negociación, 
ejecución y fidelización con el cliente durante el proceso? ¿Porqué? 

¿Considera que los pasos planteados e n la metodología v an de acuerdo a  lo que un 
diseñador necesita utilizar en su trabajo? ¿Porqué? 

Como Diseñador Gráfico ¿Utilizaría está metodología en cada uno de los proyectos que se le 
presente? ¿Porqué? 

¿Cuánto tiempo considera que le optimizaría seguir este proceso si lo llegara a utilizar dentro 
de su trabajo? 

¿Recomendaría utilizar esta metodología a otros diseñadores? ¿Porqué? 

¿Qué mejoraría dentro de esta metodología de trabajo? 

Banco de preguntas



92

Fernando, considera que en la práctica, el proceso no funciona tan metodologicamente, afirma que este siempre es más automatizado, y que 
se debe considerar los tiempos de cada uno, pero que en general sería como el proceso correcto; Jkr color, ya utiliza muchos de estos pasos 
dentro de su metodología de trabajo, mismos que le ayudan a optimizar totalmente el tiempo; sin embargo, plantea que hace falta hablar sobre 
un número determinado de correcciones y de propuestas para que existan límites, pero recomendaría esta metodología a todos los Diseñadores 

Gráficos

Imagen 12. Fernando Cifuentes

Capítulo 5 - Validación
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Johnny Gavilanes manifiesta que tener en cuenta situaciones como las planteadas en la metodología elaborada son propicias para mantener ese 
respeto hacia la profesión, nos cuenta que él ya utiliza muchos de estos pasos dentro de su proceso y que le han funcionado de alguna manera 
para educar al cliente y hacerlo bien. Menciona que mejoraría el seguimiento de este proceso diagramándolo para que se pueda visualizar en 
estudios o centros; Johnny recomienda enteramente esta metodología tanto a nuevas generaciones como a antiguas que todavía no siguen un 

proceso lineal.

Imagen 13. Johnny Gavilanes

Capítulo 5 - Validación
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María Cristina Vanegas, aplica la mayoría de estos pasos en su trabajo como Diseñadora Gráfica, considera que algunos son bastante importan-
tes, como el último de elaborar una base de datos de los clientes y asegura que de ahora en adelante los pondrá en práctica, afirma también, 
que es muy importante hacer valer nuestro trabajo y que esta metodología creada cumpliría con ese objetivo. Cristina mejoraría simplemente la 
visualización de la misma para otros diseñadores y en cuanto a los pasos considera que todos están de acuerdo a lo que un Diseñador Gráfico 

necesita saber a la hora de empezar un proyecto con un cliente

Imagen 14. Cristina Vanegas

Capítulo 5 - Validación
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Paola Ochoa, considera que el proceso redactado en la metodología está claro, sin embargo, afirma que se debería referir a que es un proceso 
válido para diseñadores que trabajan en modalidad freelance, ya que en su experiencia trabajando en una agencia, existen varios filtros de per-
sonas que se encargan de el proceso de comunicarse con el cliente; pero al tratarse de un diseñador que tiene contacto directo con el cliente 

está perfecto el proceso detallado.

Imagen 15. Paola Ochoa

Capítulo 5 - Validación
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Gabriela Corral, utiliza ya muchos de los pasos de esta metodología elaborada en su trabajo diario, Gabriela mejoraría la parte tecnológica, utilizar 
diferentes herramientas que funcionan para optimizar proceso de feedback y workshops. Afirma que recomendaría enteramente esta metodo-

logía a otros diseñadores.

Imagen 16. Gabriela Corral

Capítulo 5 - Validación
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Cristina piensa que todos estos pasos planteados demuestran profesionalismo y organización al momento de concretar un contrato con el clien-
te, ya que le dará más seguridad y confianza, y a nosotros como diseñadores nos dará más orientación al momento de realizar el diseño, afirma 

que la metodología es muy completa, que esta muy bien planteada, explicada y tiene todos los pasos necesarios.
Cristina sí recomendaría esta metodología, ya que muchos diseñadores no siguen un proceso determinado al momento de realizar un trabajo y 

por este motivo muchas veces existen desacuerdos con el cliente, pérdidas de tiempo e inconformidad con el diseño realizado.

Imagen 17. Cristina Moreno

Capítulo 5 - Validación
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Al inicio del proyecto, se buscaba poder obtener la mayor información 

posible sobre cómo la gestión de los Diseñadores Gráficos había cam-

biado desde el inicio del  virus. Al tener un acercamiento con diferentes 

expertos, se recolectaron datos que afirmaban que todo se manejaba 

de manera virtual y que efectivamente su trabajo había incrementado, 

ya que muchas personas que se quedaron sin empleo, tuvieron que salir 

adelante y emprender desde sus hogares, generando la necesidad de pu-

blicitar sus negocios, crear marcas, logos, etc. Se confirmó que la comu-

nicación con los clientes era incluso más complicada que antes, porque 

siempre se ha buscado tener un acercamiento personal para resolver 

una necesidad, comprender lo que los clientes buscan y y optimizar el 

trabajo. Es así como el proyecto fue tomando forma y se enfocó en el ob-

jetivo de crear una metodología que mejore la ejecución, negociación y 

fidelización con los clientes, y que a su vez, aporte a la disciplina;  a partir 

de la recolección de datos, el análisis cualitativo y cuantitativo, se logró 

elaborar una metodología nueva para el proceso de trabajo para los Di-

señadores Gráficos, que reúne diferentes pasos implementados por ex-

pertos dentro de su trabajo. Finalmente, se puede decir que un proyecto 

de investigación siempre genera datos interesantes que podrían seguir 

aportando a la disciplina, y aún más después de haber afrontado un virus 

mortal, que logró que la tecnología sea nuestro único medio de comu-

nicación y que posiblemente marque un antes y un después en la ma-

nera de trabajar de las personas, incluyendo a los diseñadores gráficos

CONCLUSIONES
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Dentro de este proyecto, existen temas tan diversos que se combinan con todo lo tocado dentro de una 

metodología de Diseño, las herramientas implementadas por la pandemia mundial que inició en 2019 

tendrán la posibilidad de iniciar una nueva étapa en la forma de trabajar de todos los negocios y profe-

siones, sin dejar de lado al Diseñador Gráfico. Trabajar en un proyecto de investigación, deja millones de 

puertas abiertas por explorar, tantos datos que profundizar y experiencias enriquecedoras que observar; 

haber mantenido un proceso totalmente virtual durante el proyecto, solo demostró que la tecnología 

es un medio que traspasa fronteras, y que, con el ánimo y el entusiasmo de aprender cosas nuevas, co-

nectamos con Chile, Alemania, Estados Unidos y España; y por supuesto con cada uno de los profesores 

que nos alientan a ser mejores, un proyecto elaborado durante una crisis sanitaria requiere de mucho 

esfuerzo por comunicarnos entre nosotros pero más que nada, de muchas ganas de seguir adelante.

RECOMENDACIONES
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