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Resumen
La automatización y la rapidez se han 
vuelto elementos esenciales en el diseño 
gráfico, descartando en ocasiones las 
técnicas analógicas tradicionales, que por su 
naturaleza, no son inmediatas. Para abordar 
este escenario, se desarrolló un enfoque 
híbrido que combina lo analógico y lo digital, 
con el fin de resaltar las ventajas únicas 
de cada uno y  ampliar las posibilidades de 
diseño con el uso de ambas técnicas. La 
fusión de estos métodos brinda una solución 
equilibrada, preservando la calidad y la 
singularidad del diseño en un entorno cada vez 
más digitalizado.
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Abstract
Automation and immediacy have become 

essential elements in graphic design, 
sometimes discarding traditional analog 

techniques, which by their nature, are not 
immediate. To address this scenario, a hybrid 

approach combining analog and digital was 
developed to highlight the unique advantages 
of each and expand design possibilities using 

both techniques. The fusion of these methods 
provides a balanced solution, preserving the 

quality and uniqueness of the design in an 
increasingly digitized environment.


