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Resumen 

 

En el desarrollo de la investigación se estipuló como propósito diseñar una 

herramienta para la implementación de la técnica del boceto para contribuir en el desarrollo 

formativo del proceso de diseño en los diseñadores visuales de 3º a 6º semestre de la 

Institución Universitaria Antonio José Camacho de Cali. Para dar abordaje a este, en un 

primer momento se hace una revisión documental en bases de datos, analizando artículos 

indexados y trabajos académicos, los cuales se consolidan en referentes para reconocer 

elementos teóricos y metodológicos. Igualmente, se debe mencionar que se aplicó en la 

metodología de investigación los lineamientos del enfoque cualitativo y el método 

descriptivo, los cuales permitieron mostrar los resultados obtenidos al momento de analizar 

los instrumentos aplicados para recolectar información a los sujetos seleccionados como 

muestra de estudio, en la fase proyectual y para el desarrollo del prototipo de la cartilla 
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educativa, se utilizó la metodología Design Thinking e implementando diversas 

herramientas en cada una de sus etapas que permitan impulsar la resolución de problemas 

y necesidades obtenidas a lo largo de la investigación abordada. 

 

Palabras Clave: Bocetación, cartilla educativa, dibujo, proceso de diseño. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abstract 

 

In the development of the research, it has been stipulated as a purpose to design a 

tool for the implementation of the sketch technique to contribute to the formative 

development of the design process in visual designers from 3rd to 6th semester of the 

Antonio José Camacho University of Cali. To address this, initially a documentary review 

is made in databases, analyzing indexed articles and academic works, which are 

consolidated in references to recognize theoretical and methodological elements. Likewise, 

it should be mentioned that the guidelines of the qualitative approach and the descriptive 

method were applied in the research methodology, which allowed showing the results 

obtained when analyzing the instruments applied to collect information from the subjects 

selected as a study sample, in the project phase and for the educational development of the 

prototype of the booklet, the Design Thinking methodology was used and various tools 
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were implemented in each of its stages that allowed promoting the resolution of problems 

and needs obtained throughout the research addressed. 

 

Keywords: Design process, drawing, educational booklet, sketch. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Introducción 

 

La investigación se direcciona al fomento de la técnica de bocetación en la 

formación de los estudiantes de diseño visual de la Institución Universitaria Antonio José 

Camacho de la ciudad de Cali. Este propósito se estipula debido a que se ha podido 

determinar que, pese al auge de herramientas tecnológicas en este ámbito, esta técnica 

heredada de épocas pasadas es clave para que el profesional cada día fortalezca su capacidad 

innovadora y creativa. 

Cabe señalar que, esta técnica es una de las propuestas heredadas de la escuela de diseño 

alemana de la Bauhaus, que en el siglo XX mostró una influencia a nivel internacional, a 

lo cual no fue ajena Colombia en donde diversos exponentes del arte y la arquitectura la 

llevaron a las aulas de clase; es decir, que dieron un abordaje a la misma desde la perspectiva 

de la pedagogía, enfatizando siempre que en la formación del diseñador debe estipularse 

técnicas que promuevan la innovación y creatividad, como es su enfoque. 
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Para dar un debido abordaje al proyecto se estructura un marco teórico en donde se 

relacionan preceptos formulados por estudiosos del tema como Ricord (1982) que define la 

técnica del dibujo; Frascara (200) que aborda el diseño desde diversas perspectivas, entre 

otros más que permiten entender las características y ventajas de la técnica.  

Teniendo claridad sobre el tema de la bocetación se procede a identificar los conocimientos 

que los alumnos seleccionados como muestra tienen sobre el tema. Este abordaje se hace 

mediante la observación y el análisis de cada una de las respuestas de los sujetos al momento 

de estar en la práctica. Después de obtener esta información, se procede a la elaboración de 

una guía en la cual se muestre de manera detallada los aspectos a tener en cuenta para 

aprender la técnica del boceto. Es decir, que se busca con esta entregar una herramienta 

para que sea aplicada en las diferentes asignaturas en donde se requiera según los 

lineamientos de la malla curricular del programa de Diseño Visual de la Unicamacho. 

   Por último, se fomenta la aplicabilidad de esta técnica en el desarrollo de trabajo, 

buscando que en la universidad se retome su enseñanza, que, si bien no es contradictoria a 

los avances tecnológicos, es relevante para que los profesionales en el campo del diseño 

visual consoliden una formación integral, ya que se logra potenciar su capacidades y 

habilidades innovadoras y creativas.  

 Conviene señalar que, para abordar cada uno de estos objetivos específicos del proyecto se 

aplicó los lineamientos del método cualitativo que permite abordar un fenómeno u hecho y 

analizarlo desde su generalidad hasta formular conclusiones. Igualmente, en la búsqueda de 

que la información recolectada sea precisa y ajustable al abordaje de la problemática se 

aplica los preceptos del método Design Thinking o Pensamiento de Diseño (Brown, 2008), 

compuesto de cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y testear. De igual manera, 

se debe referenciar en el desarrollo del formato guía de creación editorial de Peláez (2022). 

 Por consiguiente, realizar cada uno de estos abordajes permitió al final, formular 

conclusiones que dieron respuesta a la pregunta de investigación.  
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1. Planteamiento del problema 

 

Después de la mitad del siglo XX debido a los avances tecnológicos en los sistemas de 

comunicación, se produjo una convergencia mediática. (Rigo, 2016, p 3), la cual estaba 

compuesta por una multiplicidad de nuevos medios, piezas y técnicas de comunicación gráfica, 

como por ejemplo la prensa, la radio, la televisión, y la web, trajeron como consecuencia una 

hibridación de los procesos creativos implicados en la creación de sus contenidos. A su vez, 

los diseñadores visuales implicados en estos procesos comunicativos, tuvieron que transformar 

su práctica en el camino, tomar nuevos perfiles profesionales y adaptarse.  

Con respecto a los cambios emergentes tras la revolución tecnológica en los años 80 y la crisis 

presentada en América Latina a lo largo del siglo XX, tanto a nivel cultural, económico, social 

y político, se frenaron las producciones en las áreas comerciales, industriales y tecnológicas, 

causando repercusiones en la posible libertad de los medios. Sin embargo, a mediados de los 

90’s se presentó un incremento en la globalización tecnológica tras la convergencia digital, 

posibilitando una expansión en áreas de la comunicación y publicidad. 
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Así, las nuevas tecnologías mediáticas, posibilitaron que el contenido fluyera por canales 

diversos de comunicación y de diferentes formas, como los medios visuales, auditivos, táctiles 

y verbales. El politólogo Ithiel de Sola Pool plantea que “este proceso de convergencia opera 

como una constante fuerza de unificación, pero siempre en tensión dinámica con el cambio” 

Jenkins, Henry (2006). Convergence culture. p. 22, por lo que implica una evolución y 

variación en los nuevos y antiguos medios y canales de consumo, creando mayor interacción 

para los consumidores. Por ejemplo: “si leemos un periódico impreso, el canal es el papel; si el 

periódico es en línea, el canal es el Internet; y si asistimos a una conferencia, el canal son las 

ondas sonoras” (Douglas, 2021). 

Como puede reconocerse, los canales de comunicación son imprescindibles en la actualidad, 

ya que integran diversos formatos tradicionales y digitales para transmitir un mensaje de 

acuerdo al público objetivo de forma eficiente. 

Paralelamente y gracias a estos contextos, surgió la necesidad de considerar la forma en la que 

las instituciones educativas estaban formando a los diseñadores visuales, precisamente para 

poder asumir dichas exigencias mediáticas. ¿Tendrían que revisarse los procesos formativos 

que los diseñadores visuales, habían tenido hasta el momento? ¿Tendrían que incorporarse 

otros temas en sus clases, prepararse mejor, para resolver creativamente estos desafíos 

comunicativos? 

Como es sabido, el Diseño visual1 es parte esencial de los sistemas de comunicación, se ha 

constituido como una de las disciplinas u oficios más beneficiados e influenciados por estos 

cambios a lo largo de los años, debido a su vínculo cercano y por ser parte de la revolución 

tecnológica en plena era de la información. El diseño se fortaleció como práctica, 

definitivamente, pues, pudo dotar de mayor eficacia, variedad, buenas ideas, innovación y 

productividad al mercado.   

 
1 Diseño visual es la profesión y disciplina académica, cuyos fundamentos y objetivos giran en torno a la definición 

de problemas y determinación de objetivos para la toma de decisiones a través de la creatividad, la innovación y 

el pensamiento lateral junto con herramientas manuales o digitales, transformándolos para su debida interpretación. 

https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Ithiel_de_Sola_Poo&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Profesi%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Disciplina_acad%C3%A9mica
https://es.wikipedia.org/wiki/Creatividad
https://es.wikipedia.org/wiki/Innovaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Pensamiento_lateral
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En Colombia y en el mundo, el aprendizaje del diseño ha sido influenciado, 

principalmente, por movimientos de escuelas vanguardistas, como lo es la Bauhaus2, que en 

cuyos principios estaba el fomentar la unión del arte y la tecnología para los procesos de diseño 

y creación, suprimir las barreras entre el arte, la artesanía y la industria, y educar por el arte. 

“La Bauhaus intentaba formar un tipo nuevo, aún no existente, de colaboradores para la 

industria y la artesanía que dominaran la tecnología y forma en igual medida. Este nuevo tipo 

de colaborador para la industria y la artesanía se llama hoy diseñador”. 3 

En concreto la influencia de la Bauhaus no solo se limitaba en el diseño, sino que contribuyó 

en el sistema educativo y planteamientos pedagógicos de varias disciplinas formativas, como 

en el arte, ingeniería, tecnología y arquitectura. De manera puntual me refiero al arquitecto 

alemán Leopold Rother que emigró a Colombia tras el régimen nazi en 1936, que, a pesar de 

no haber estudiado en la Bauhaus, llegó a ilustrar en la Universidad Nacional de Bogotá con 

sus conocimientos sobre este movimiento, construyendo un nuevo campus y varios edificios 

para la Ciudad Universitaria. Así mismo, los arquitectos Rogelio Salmona, Gabriel Serrano 

Camargo y el pintor colombo-alemán Guillermo Wiedemann, y más, se inspiraron en la escuela 

alemana Bauhaus para sus obras; es por ello, que hoy por hoy es considerada como herencia 

para el desarrollo creativo de diseñadores, artistas, ingenieros y arquitectos colombianos. 

El legado de la Bauhaus se extendió hacia diferentes contextos internacionales, alcanzando su 

máximo nivel de reconocimiento, precisamente, durante la segunda mitad del siglo XX. Esta 

difusión determinó la influencia de este movimiento en Latinoamérica, como lo plantea el 

artista colombiano Juan Manuel Echavarría: “fue también esta correlación entre arte y diseño, 

y ese cruce de fronteras entre disciplinas, lo que marcó la herencia Bauhaus. Cada disciplina 

debía contribuir a la forma final que se pretendía lograr” (Ortega, 2017)  

 Sin duda, se convirtió en una herramienta para el desarrollo formativo y profesional del 

diseñador actual. 

 
2  Bauhaus: Escuela de arquitectura, diseño, artesanía y arte fundada en 1919 por Walter Gropius en Weimar, 

Alemania. 

3 (Elisa Santín, Bauhaus y el diseño). 
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Ahora bien, todo proceso creativo requiere de un punto de partida. Conviene entonces 

ubicar el foco de atención en la técnica de bocetación en el proceso creativo de los diseñadores, 

es decir, desde la vertiente educativa es importante implementar herramientas que los 

estudiantes de diseño apliquen para su desarrollo creativo. (Tversky, 2002)  

No es indispensable tener un conocimiento amplio de estas técnicas, pero sí presentar 

sensibilidad e interés por plasmar las ideas expuestas. 

Dentro de este contexto, la carrera de Diseño visual de la Universidad Antonio José Camacho 

ubicada en la ciudad de Cali, Valle del cauca (Colombia) cuenta con un plan de estudio de 

nueve semestres (Apéndice 1) en los cuales se identifican materias como teoría del color, 

expresión visual, teoría de la imagen, estética, procesos y métodos del diseño, entre otros, como 

se puede observar en el siguiente cuadro del plan de estudio de la carrera de Diseño Visual, 

cuyos enfoques van dirigidos en la imagen, dibujo, técnicas y procesos creativos en el diseño. 

Es importante mencionar que la práctica del bocetaje está quedando a un lado por diferentes 

motivos, entre ellos la implementación de nuevas tecnologías que facilitan estos procesos a la 

hora de diseñar, sin embargo, el bocetaje es igual de importante en el desarrollo de ideas e 

imaginación, ya que permite exigir al estudiante las técnicas necesarias para el diseño. Por lo 

que surgen las siguientes preguntas: 

¿Qué herramientas pueden ser necesarias incluir en la formación de los diseñadores visuales, 

para ayudar a compensar esta carencia en sus procesos? ¿Cómo brindarles a los estudiantes de 

diseño oportunidades para ser más creativos y puedan fluir más cuando diseñan? ¿Qué de nuevo 

deben aprender para gestionar sus procesos formativos? A partir de estas dudas y teniendo en 

cuenta estos puntos,  los estudiantes carecen de una materia enfocada únicamente en el proceso 

de bocetación en el diseño, lo que trae como consecuencia poco desarrollo de ideas y 

originalidad, posiblemente por la poca intensidad horaria que se les dedican a las materias 

relacionadas con la bocetación, que si bien se incluyen materias que brindan los elementos 

necesarios para la bocetación no hay una materia específica en el tema y no tiene los créditos 

pertinentes para interiorizar lo aprendido durante la carrera. 

 Por lo tanto, no surge una fluidez creativa en los estudiantes que permita detectar y solucionar 

los problemas de diseño a los que se estén enfrentando, volviéndose esto en su contra; pues 
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como se expuso al principio, el medio exige cada vez más profesionales con habilidades 

creativas que sobresalgan y aporten soluciones con valor.  

Se retoman los inicios y las bases establecidas por la Bauhaus, quienes proponían diversidad 

en su formación académica, implementando herramientas de psicología, ciencias, arquitectura 

y artes, para crear perspectivas más completas al momento de diseñar, “la Bauhaus buscaba 

crear un nuevo gremio de artesanos sin las distinciones de clase que levantan una barrera 

arrogante entre artistas y artesanos”4. 

Es por ello que el boceto a partir del dibujo, como punto de partida, funciona como un método 

que conecta las ideas con mayor claridad y exterioriza los pensamientos en la etapa de ideación 

y lleva al desarrollo del pensamiento creativo de los diseñadores. En un principio se desarrolla 

como una lluvia de ideas plasmadas en garabatos sobre papel, pero posteriormente tendrán 

importancia y potencial en la definición de la propuesta de diseño.  No obstante, más que 

deducir cuál es la mejor técnica, análoga o digital, hay que plantear cómo se pueden converger 

una con la otra. 

Si bien, el boceto suele asociarse cotidianamente con características y conceptos de expresión 

manual y práctica, dentro de la pedagogía del diseño se debe enseñar y aprender como una 

herramienta cognitiva que traspasa los límites de lo puramente técnico. Al respecto, Agustín 

Solano citado por Angulo (2020) propone “abordar la enseñanza del boceto como objeto de 

diseño, trasladándolo desde una razón instrumentalista a una razón crítica” (p. 3) 

Teniendo en cuenta lo anterior, el interés de este proyecto es crear una herramienta para la 

implementación de la técnica del boceto, y así contribuir en el desarrollo formativo del proceso 

de diseño en los diseñadores visuales, aplicando un método cualitativo para identificar las 

habilidades, capacidades y conocimientos de los estudiantes de tercero a sexto semestre de 

Diseño visual de la Unicamacho. 

 

1.1 Antecedentes 

 

 
4 Vigencia de la Bauhaus en la formación académica de los diseñadores gráficos //Rafael Ángel Bravo//75  
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 El boceto es un proceso libre donde se plasman las ideas de forma espontánea y sin mucho 

detalle, es una base fundamental en la etapa de ideación y permite llegar a soluciones más 

factibles a problemas planteados. 

Saber bocetar es de gran importancia para el estudiante de diseño, ya que permite desarrollar 

sus ideas mediante un dibujo simple y con ello verificar posibles errores antes de realizar un 

proyecto de diseño definitivo. La técnica de bocetación tiene gran impacto en el aprendizaje de 

los estudiantes, debido a que impulsa el proceso creativo. Este instrumento es aplicable a todos 

los procesos creativos que se propongan durante la carrera, ya que todo diseño debe partir de 

un boceto. 

Adentrándose en esta revisión de estudios, es relevante mencionar el elaborado por Jiménez 

(2014) en la Universidad de Guayaquil titulado “El boceto como base primordial para el 

desarrollo creativo de los estudiantes de la carrera de diseño gráfico de la facultad de 

comunicación social de la universidad de Guayaquil año 2014”. Esta se desarrolló apoyada en 

los lineamientos de la metodología cualitativa que pretende evaluar la realidad respecto a la 

necesidad de estimular la creatividad utilizando instrumentos como la observación, la entrevista 

y la encuesta, y la  metodología cuantitativa que busca evaluar dentro de un contexto más 

controlado mediante el  análisis estadístico,  así como la aplicación de métodos inductivo-

deductivo que pretende construir un caso general  y el método hipotético-deductivo que busca 

que sacar conclusiones desde un principio general para dar solución, toda la información se 

recolectó mediante un cuestionario con alrededor de 10 preguntas tipo cerradas, de selección y 

de escala como: ¿Qué es para usted el dibujo? ¿Para usted qué importancia tiene el boceto 

dentro del diseño gráfico?, a un total de muestra de 313 estudiantes y docentes de la universidad 

de Guayaquil. 

De igual manera, se debe hacer referencia que para obtener los resultados en la investigación 

se aplicaron tres herramientas a los estudiantes de un semestre específico de la carrera de diseño 

visual, la observación, la encuesta y un taller teórico-práctico.  Estos hallazgos permitieron 

entender que en la Unicamacho los estudiantes presentan conocimiento teórico acerca de la 

bocetación, sin embargo, a la hora de plasmar sus ideas tenían dificultad para diseñar o crear, 

es probable que las clases estén orientadas en su mayoría a las técnicas digitales por su facilidad 

y rapidez con que se pueden crear nuevos procesos y las técnicas manuales no se pongan en 
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práctica con la misma intensidad.  Si bien la tecnología ha permitido facilitar el trabajo, es 

importante recalcar que la bocetación manual juega un papel importante en el proceso creativo 

del estudiante, esto permite que pueda utilizar técnicas básicas de dibujo para el desarrollo de 

un boceto. 

Por su parte, Beltrán (2019) en su estudio “Sintomatología del boceto Estudio comparativo del 

boceto de producto análogo y digital, como estrategia comunicativa para potenciar ideas de 

diseño en reuniones de trabajo interdisciplinar”. En este trabajo se dio aplicabilidad al método 

cualitativo que permitió desarrollar los objetivos propuestos que se direccionan a la aplicación 

del cambio de instrumento (Lápiz de carboncillo, marcadores de escala de grises y Lápiz 

digital) entre lo análogo y digital para construir diálogos. Seguido a esto, analizar y probar 

cómo es la comunicación en 2D de las dos disciplinas en lo análogo y lo digital durante el 

boceto y, por último, analizar cómo es el lenguaje verbal que utilizan en las reuniones de trabajo 

entre diseñador y profesionales de otras disciplinas. Se recolectó información mediante un 

trabajo de campo en el que dividieron la población de estudio en dos grupos (análogo y digital) 

utilizando la herramienta de workshop, para el grupo digital se facilitó una aplicación llamada 

sketchbook y para el grupo análogo se les facilitó marcadores  escalas de grises, se evaluó  de 

acuerdo a los 3 tipos de boceto previamente analizados  (boceto de idea, boceto de estudio y 

boceto de información) basados en 3 conceptos para el diseño: Tetera, colombiano y Futurista. 

Cabe mencionar que para este trabajo de investigación se toma de referente el estudio de 

Beltrán, ya que él hace una comparación acertada acerca del boceto digital y el análogo. Beltrán 

S. (2019), Trabajo de grado Universidad de Bogotá. 

 

 

 

 

 

 

 

Sumado a lo anterior, es relevante hacer referencia a artículos indexados como aquel elaborado 

por Rodríguez (2011) titulado” Boceto y diseño. Función y expresión”. Este es de relevancia 
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para abordar, ya que permite tener un mayor conocimiento acerca del tema, es decir, que se 

constituye en un referente para el marco teórico, ya que, desde la perspectiva del autor, el boceto 

representa el carácter, la creatividad y las emociones del diseñador. Este artículo refleja la 

importancia que tiene el boceto en el proceso creativo de las personas y básicamente define 

desde revisiones bibliográficas hasta la experiencia del autor al boceto como un sello único e 

irrepetible que posee cada individuo, en el que hay una relación entre la experiencia del 

diseñador con lo que plasma en sus bocetos. Rodriguez, S. (2011). Boceto y Diseño. Función y 

Expresión. 

Por tanto, el abordaje de cada uno de estos estudios se consolida en una base para el diseño de 

la investigación, ya que se logra tener un concepto más sólido sobre la bocetación, que es el 

tema sobre el cual se debe fundamentar la guía para que sea aplicada en la malla curricular y 

así contribuir en la formación profesional de los estudiantes de diseño en la Universidad 

Antonio José Camacho. 

Los referentes seleccionados aportan en el desarrollo de esta investigación ya que proporcionan 

conocimientos en el diseño, las técnicas de boceto, recursos didácticos, la evolución en el 

diseño, proceso de enseñanza/aprendizaje, y más temas de interés que enriquecen la 

investigación. (Ver apéndice 2) 

 

 

 

 

2. Justificación 

 

La realización de la presente investigación es de importancia ya que permite que se 

proponga una herramienta que vincule la técnica del boceto en los procesos de formación de 

los diseñadores visuales de la Universidad Antonio José Camacho, debido a que se ha dejado 

de lado por el auge de la tecnología y ha traído consigo herramientas que facilitan de cierta 

manera el desarrollo de las tareas de esta profesión, como lo son Canva, Freepik y demás sitios 

web y aplicaciones, causando un limitado proceso de ideación y creatividad en el diseñador 

actual.  
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Por consiguiente, desarrollar esta investigación contribuye, para que en la universidad 

se retome el desarrollo de talleres, cursos, seminarios y a futuro pueda considerarse en la malla 

curricular, la enseñanza de la técnica del boceto, que no se contrapone en ningún aspecto, a los 

avances. Al contrario, la implementación de esta técnica es relevante para que los profesionales 

en el campo del diseño consoliden una formación integral, logrando potenciar su capacidades 

y habilidades innovadoras y creativas que les permita desempeñarse en el campo de acción. 

Es por ello por lo que se busca reconocer la importancia que tiene el elaborar bocetos 

para crear e innovar, pues este funciona como un método que conecta las ideas con mayor 

claridad y exterioriza los pensamientos en la etapa de ideación y lleva al desarrollo del proceso 

creativo, que es algo inherente para el diseñador visual.  

Por consiguiente, el desarrollo de este proyecto aporta a la totalidad de la comunidad 

académica, porque impacta tanto a docentes como estudiantes, pues es una técnica esencial 

para que haya una formación idónea del Diseño Visual.  

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Objetivos 

 

3.1 Objetivo general 

 

Vincular la técnica de bocetación en el proceso de diseño de los diseñadores visuales 

en formación, de la Institución Universitaria Antonio José Camacho de Cali 

 

3.2 Objetivos específicos 
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● Identificar los conocimientos que los estudiantes de Diseño Visual de la 

Unicamacho, tienen de la técnica del boceto. 

● Conocer cuál es el proceso de diseño que utilizan los estudiantes de Diseño 

Visual de la Unicamacho, en su formación como diseñadores. 

● Diseñar una cartilla que facilite, a los estudiantes de Diseño Visual de la 

Unicamacho, la implementación de la técnica de la bocetación en el proceso de 

diseño.  

 

 

  



CARTILLA DE BOCETACIÓN: ENTRE LÍNEAS 
 22 

 

 

22 

 

4. Problema de investigación 

 

Conforme a lo planteado, surge la siguiente pregunta de investigación: 

¿Cómo puede vincularse la técnica de la bocetación en el proceso de diseño 

de los diseñadores visuales en formación, 

de la Institución Universitaria Antonio José Camacho de Cali? 
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5. Marco teórico 

 

Tras la problemática abordada en la presente investigación es necesario visualizar 

conceptos sobre los cuales se fundamenta el tema a tratar basado en las palabras claves del 

proyecto se encuentra autores que definen el diseño (Fraseara, 2000), el proceso de diseño 

(Martín, 2020), el dibujo (Zaccagnin, 2008), la bocetación (Fraseara, 2000), y la cartilla 

(Giralde, 2013) como un producto editorial de diseño. 

Todo esto, tomando como base a Hernández y Sampieri (2008) que entienden al marco 

teórico como “un compendio escrito de artículos, libros y otros documentos que describen el 

estado pasado y actual del conocimiento sobre el problema de estudio. Nos ayuda a documentar 

cómo nuestra investigación agrega valor a la literatura existente”. Por consiguiente, el marco 

teórico se consolida en una base fundamental del desarrollo de la investigación, puesto que 

cada uno de los conceptos que se definen permiten abordar de manera acertada la problemática 

y dar una idónea respuesta.  

 

5.1 Diseño 

 

Alude este término al arte que aplica el individuo para plasmar sus ideas, es decir, que 

es por medio de este que da una forma sólida a cada una de éstas apoyadas en signos gráficos.  

Debido a su enfoque y la importancia que éste tiene en el devenir de la humanidad, es que ha 

sido definido por diferentes estudiosos de este ámbito, tal como es el caso de Fraseara (2000) 

quien lo contextualiza como: “Una actividad humana volitiva, una actividad abstracta que 

implica programar, proyectar, coordinar una lista larga de factores materiales y humanos, 

traducir lo invisible en visible, en definitiva, comunicar incluye juicios de valor, aplicación de 

conocimientos y toma de decisiones sobre las ideas que se proyecta sobre diversos sucesos”.   

 De igual manera en décadas pasadas Ricard (1982) mencionó que “El diseño interpreta y 

sirve a aquellas necesidades humanas que puedan ser cubiertas dando forma a productos, 

mensajes o servicios. La función de estos productos es la de ayudar al hombre en el mejor 

disfrute que él mismo crea”. 
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Por tanto, desde la perspectiva de los estudiosos del arte, el diseño se trata básicamente 

de las formas que puede tomar un objeto, dando una imagen visual a las personas que fomenta 

la satisfacción según la necesidad de cada uno de estos. 

 

5.1.1 Diseño gráfico y visual 

 

Este tiene una fuerte influencia en la comunicación visual debido a que como lo plantea 

ICOGRADA (2004): “provee las respuestas correctas a los problemas de comunicación visual 

de cualquier orden en cualquier sector de la sociedad”. Para esto el mismos debe fundamentarse 

en los siguientes elementos: línea, objeto, textura, forma, espacio, tipografía y color, es decir, 

que es la combinación de los mismos lo que permite que todo aquello invisible se vuelva visible 

a los ojos del ser humano. Siendo más enfáticos en esta definición, es pertinente referenciar a 

Frascara (2000) quien define el diseño gráfico como “la acción de concebir, programar, 

proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por medios industriales y 

destinadas a transmitir mensajes específicos a grupos determinados”. 

Así que, el diseño gráfico es una actividad profesional que complementa las estrategias 

de comunicación visual de una compañía u organización (Martin, 2020). Por consiguiente, el 

diseño gráfico no solo se fundamenta en una actividad intelectual y técnica, sino que se 

convierte en la base de la comunicación visual, que es clave en la percepción a través de la 

vista.  

 

5.2 Proceso de diseño  

 

Tal como lo connota su nombre en este se realizan acciones como programar, proyectar, 

coordinar, seleccionar y organizar una serie de factores y elementos con miras a la realización 

de objetos destinados a producir comunicaciones visuales” (Frascara, 2000, p. 36). 

Por consiguiente, es en este en donde se hace un seguimiento de acciones que permite 

llevar a una realidad la idea que el diseñador crea en la mente. 
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5.3 Comunicación Visual 

 

Este tipo de comunicación es importante porque le permite al hombre expresar por 

medio de imágenes su creatividad; entendiéndose por esta “Una inteligencia cultivable, 

transferible y evolutiva. Esta habilidad, produce soluciones insospechables, encontrar 

similitudes que para otros es difícil hacerlo, establecer sinergias, en donde la óptica limitada 

observa la grieta”.  

De ahí que, es este tipo de comunicación la que permite desde muy pequeños apreciar 

todo aquello que está en el entorno, relacionando formas, colores y texturas. Además de 

movimientos, volúmenes y elementos de estética. Según Munari (2000): “La comunicación 

visual es todo lo que lo que percibimos a través de la vista, desde lo más sencillo a lo más 

complejo, cada una de estas imágenes visuales poseen un valor según el contexto en el cual se 

observan, es por ello que la comunicación visual puede ser casual o intencional.”  

Entonces, la comunicación visual permite que por medio del sentido de la vista se 

adentren imágenes al cerebro que después de ser procesadas generan una respuesta.  

 

5.4 Dibujo 

 

Adentrándose en la definición de este elemento que es propio del ámbito del diseño, es 

clave referenciar que según como lo definió Piaget (1978) “tiene que ver con el juego simbólico 

y la imagen mental al tratar de presentar lo real. 

Por su parte Bernasconi: define a este como “una forma gráfica del pensamiento, mejor 

aún, es la forma escrita del pensamiento en imagen. Un lenguaje que inventa convenciones y 

se explica a sí mismo. Es un gesto que simultáneamente crea, recrea y transmite el código que 

lo descifra”. 

Las definiciones de estos dos estudiosos dejan claro que el dibujo es la materialización 

de todo aquello que se crea en la mente después de haber procesado una información que ha 

sido asimilada por medio del sentido de la vista.  

Complementando esta contextualización, Zaccagnin establece que el dibujo:  
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“Es de las técnicas artísticas tradicionales aquella que tiene una visión más sintética. Es 

siempre una acción que no se puede volver atrás. Una acción directa del lápiz sobre el 

papel, un corte, una incisión que queda marcada y que es un pensamiento de síntesis. El 

dibujo es el que tiene menos mediación entre la idea y la ejecución, al paso que la pintura 

se hace en capas y uno va a agregando. Identifico mi trabajo con esa actitud.” (Zaccagnin, 

2008; p.7) 

 De ahí, que el dibujo se constituye en una herramienta de alto valor para los 

diseñadores, puesto que es por medio de los mismos que estructura sus bocetos.  

 

5.5 Boceto 

 

Toda pieza artística, gráfica o visual requiere de un punto de partida, un medio que 

indique el camino a seguir, por lo tanto, es uno de los pasos más complejos del proceso de 

creación, pues de ahí radica la esencia de la pieza gráfica. El boceto son trazos imprecisos pero 

comprensibles, con el objetivo de formalizar y dar un sentido definitivo a una idea o resolver 

un problema que solo estaba ideado en la mente del artista. 

 “Leonardo da Vinci insistía en la misma idea, aconsejando dibujar rápido y de cualquier 

manera las formas confusas que surgían de la mente, sin preocuparse de que esos dibujos fuesen 

acabados o bien proporcionados. Es más, Leonardo llegaría a afirmar en uno de sus preceptos 

que nelle cose confuse l’ingegno si desta a nuove invenzioni. De ahí podamos considerar a 

Leonardo como el inventor del boceto o esbozo, tal como podemos comprobar en algunos de 

sus preceptos sobre la ideación de composiciones nuevas y originales en “El dibujo en la 

enseñanza de arquitectura: el boceto manual y el modelo fotogramétrico” de Antonio Álvaro 

Tordesillas (2013). 

Así mismo, el boceto es una técnica que permite plasmar las ideas con mayor comprensión, 

otorgándole sentido, forma y utilidad, sin embargo, boceto no es el paso definitivo para la 

resolución de las ideas. Leonardo da Vinci, fue un artista, pintor, arquitecto, ingeniero, inventor 

que dejó un legado de inventos plasmados en bocetos, los cuales son admirados y estudiados 

en la actualidad. 
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5.5.1 Tipos de bocetación 

 

Para un diseñador es fundamental emplear un bosquejo en el que pueda expresar sus ideas, 

creaciones o borradores, esto a su vez permite que el cerebro se entrene en crear nuevos 

proyectos. A medida que se realizan bocetos de las ideas que se quiere impartir se aumenta la 

habilidad para dibujar y crear, además de explorar nuevas capacidades en el individuo y de 

explorar conceptos. 

Existen varios tipos de bocetación que se aplican durante el proceso creativo: 

● Dibujo espontáneo: se usa en las primeras etapas, la idea es hacer líneas y trazos fluidos. 

Esta técnica se caracteriza por su velocidad y gran cantidad con que debe hacerse los 

bosquejos 

● Boceto-mini: la idea es realizar pequeños bosquejos con pocos detalles, se sugiere hacerlo 

con pluma o plumón 

● Boceto quemado: se usa en logotipos o tipografía. Se debe rellenar el bosquejo  

● Boceto de contorno: se usa en cine o publicidad y se busca realizar solo los contornos. 

● Boceto de experimentación de mancha: se busca que surjan ideas a partir de una mancha 

de tinta o un papel rasgado. 

● Boceto 3D o prototipo: la idea es crear bocetos bien detallados a partir de bocetos simples 

utilizando un prototipo de papel o material flexible para ver los detalles compositivos 

● Boceto burdo: se busca crear una idea general a partir de líneas, trazos rápidos y sencillos 

hechos en muchos bocetos. 

● Boceto comprensivo o semicompleto: es más detallado, teniendo en cuenta la posición de 

fotos y textos e ilustraciones  

● Boceto dummy o completo: es el boceto más detallado de todos conocido como el “boceto 

de arte final”. 5 

 

5.6 Diseño Editorial 

 

 
5 Hurtado, M ( 2019), Qué tipos de bocetos se utilizan en diseño gráfico. Pag 1-3  
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El diseño editorial es una rama del diseño que tiene como finalidad la maquetación y 

composición de distintas publicaciones tales como libros, revistas o periódicos. Según López 

(2008) “es el que se encargado de maquetar y componer publicaciones (libros, revistas, 

periódicos, etc) de una forma coherente y llamativa de forma tal que exponga claramente su 

mensaje”. 

 Por su parte, Zanon (2007) afirma que este es “el diseño editorial es el arca del diseño 

gráfico, que se especializa en la publicación de textos y gráficos, buscando siempre que 

haya una transmisión de imágenes que contribuyan a informar”.  

 Entonces, esta deriva del diseño es de importancia al momento de buscar transmitir 

información de manera global.  

 

5.7 Cartilla 

 

Según Giráldez (2013) Son folletos informativos que tienen una función educativa, 

que incluyen los contenidos mínimos, de una forma clara, concisa y gráfica del tema 

tratado. Asimismo, deben estar diseñadas de manera adecuada teniendo en cuenta los 

destinatarios. Además, implican que el alumno deba realizar una construcción nueva de 

los conocimientos aprendidos significativamente, llegando a una síntesis de los 

contenidos. 

Por tanto, este tipo de herramientas es clave para el proceso de formación en diseño, 

puesto que permite mejorar en técnicas como el boceto.  
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6. Marco Legal 

 

En adelante, se relacionan normatividades que se han promulgado a nivel nacional, con 

el fin de que en el campo del diseño prevalezca la calidad en los procesos de enseñanza, 

al igual que cada uno de los productos realizados por los profesionales en este ámbito 

gocen de derechos de autor, es decir que, se busca garantizar su originalidad y el 

respeto por la capacidad innovadora y creativa de quien las crea. También se hace 

mención a la norma que promueve la creatividad que es un componente esencial en la 

formación integral de estos profesionales.  

 

● Resolución número 3463 DE 2003. Por la cual se definen las características 

específicas de calidad para la oferta y desarrollo de los programas de formación 

profesional en Diseños. 

 

● Ley N ° 1915 de 12 de julio de 2018. Por la cual se modifica la Ley N ° 23 de 1982 

y se buscan Otras Disposiciones en Materia de Derechos de Autor y Derechos 

Conexos.  

 

● Ley 23 De 1982 Sobre Derecho De Autor. Artículo 1°. Los autores de obras 

literarias, científicas y artísticas gozarán de protección para sus obras en la forma 

prescrita por la presente Ley y, en cuanto fuere compatible con ella, por 

el derecho común. 

 

● Ley 98 De 1993, DECRETA: Artículo 1o. La presente Ley, en cumplimiento y 

desarrollo de los artículos números 70 y 71 de la Constitución Nacional 

 

● Ley 1286 de enero 23 de 2009. Se fomenta la innovación y creatividad  
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● Ley 1951 de 2019. Por la cual crea el ministerio de ciencia, tecnología e 

innovación, se fortalece el sistema nacional de ciencia, tecnología e innovación 

y se dictan otras disposiciones.  
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7. Método  

 

El método es un proceso que ayuda a la estructuración y organización de las herramientas 

ejecutadas a lo largo del proyecto, de este modo, se determina el paso a paso para resolver el 

problema de diseño definido al comienzo de la investigación. “Como concepto más amplio, 

puede decirse que: son todos y cada uno de los procedimientos, técnicas, herramientas, 

instrumentos que ayudan a lograr un diseño determinado y a su vez, son las distintas clases de 

actividades que el diseñador utiliza y combina entre sí en un proceso general de diseño” (Mgter. 

Arq. Nora E. NACIF), en pocas palabras, el método abarca: la estrategia, el proceso y ejecución 

del producto.” 

 

7.1 Metodología de la investigación  

 

En el enfoque de la investigación se les dio aplicabilidad a los lineamientos método 

descriptivo que Chávez (2017): se fundamenta en el registro, análisis e interpretación de la 

composición de una investigación, así como de la naturaleza del fenómeno; por tanto, da la 

posibilidad de mostrar de manera detallada cada uno de los hallazgos a los que hay lugar cundo 

se aplique la encuesta. Por consiguiente, se realizó una exploración teórica, buscando 

herramientas de investigación como documentos, proyectos de grado, artículos, libros, entre 

otros, que apoyen los objetivos específicos de la investigación, para obtener como resultado 

final el diseño de una cartilla de bocetación. El tipo de estudio para el desarrollo de la 

investigación aplicó los lineamientos del enfoque cualitativo que según Sampieri (2008): 

“utiliza recolección de datos sin medición numérica para descubrir o afirmar preguntas de 

investigación y probar hipótesis en su proceso de investigación” (p. 23). Es decir, que este 

método permitió por medio de encuesta recolectar información que sirvió como base para 

obtener información acerca del conocimiento que los estudiantes de diseño visual de la 

Unicamacho tienen de la técnica de bocetación. Así mismo, se realizó un taller piloto: “Entre 

Líneas: bocetar para diseñar”, que consta de una presentación, una guía de apoyo, y un formato 

impreso de actividades sobre las técnicas de bocetación, identificando a través de la 



CARTILLA DE BOCETACIÓN: ENTRE LÍNEAS 
 32 

 

 

32 

 

observación, diversos insights 6que fueron de utilidad para el desarrollo del producto. Por 

último, se aplicó la metodología Design Thinking, el cual cuenta con cinco fases que incluyen 

instrumentos que aportan en el proceso de creación del producto final, una cartilla educativa 

que facilite a los estudiantes de Diseño Visual de la Unicamacho, la implementación de la 

técnica del boceto en el proceso de diseño. 

En cuanto a las técnicas e instrumentos de recolección de información se plantearon para 

dar orden y respuesta a los objetivos específicos abordados en el proyecto, como se resume y 

relaciona en la siguiente tabla: 

 

Tabla 5: Técnicas e instrumentos  

Objetivos específicos Técnicas e instrumentos  

Identificar los conocimientos que los estudiantes de 

Diseño Visual de la Unicamacho, tienen de la técnica 

del boceto. 

-Recopilación y revisión documental. 

-Taller piloto: “Entre Líneas: Bocetar para diseñar”. 

-Guía facilitación, formato de ejercicios impreso y 

presentación Pdf (guía del taller). Ver apéndice 5 

-Observación participante. 

Conocer cuál es el proceso de diseño que utilizan los 

estudiantes de Diseño Visual de la Unicamacho, en 

su formación como diseñadores. 

-Encuesta a estudiantes de Diseño Visual de 3º a 6º 

semestre. 

-Cuestionario de preguntas en formulario Google. 

Diseñar una cartilla que facilite, a los estudiantes de 

Diseño Visual de la Unicamacho, la implementación 

de la técnica de la bocetación en el proceso de 

diseño.  

-Metodología del Design Thinking. 

-Formato guía de Diseño Editorial (Brief, Mindmap, 

Mapa de empatía, cuadro de estilo de vida, 

Moodboard, Storyboard, Machote análogo, 

Mockup. 

 
6 Tomando la definición de Lucas García en el video de Socialmood “¿Qué es un insight? ¿Cómo encontrar insights?”, 

un insight es “es una clave, es una verdad del consumidor, es la esencia que nos permite encontrar la solución a un 

problema.” 
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-Encuesta: cuestionario de preguntas formulario 

Google. 

Fuente. Elaboración propia 

 

7.1.2 Población y muestra 

 

Para la investigación es de gran importancia definir un público objetivo, ya que para obtener 

resultados viables y encontrar una solución a la problemática abordada, es necesario enfocar 

el problema y la solución a un mismo grupo de personas a las cuales les va a servir dichos 

resultados.  

Por consiguiente, “la población puede estar constituida por personas, animales, 

registros médicos, los nacimientos, las muestras de laboratorio, los accidentes viales 

entre otros". (PINEDA et al 1994:108), de este modo la población de estudio se sitúa en la 

Institución Universitario Antonio José Camacho de Cali, Valle del Cauca, fundada por Don 

Tulio Ramírez en 1993, específicamente en el programa de Diseño Visual de Ciencias 

Sociales y Humanas.  

Así mismo, la muestra “es un subconjunto o parte de la población en que se llevará a cabo 

la investigación. La muestra es una parte representativa de la población” (MATA et al, 

1997:19). En este caso la muestra se enfoca en estudiantes de Diseño Visual de 3º a 6º semestre 

de la Institución Universitaria Antonio José Camacho de Cali, ya que, según la 

investigación, este grupo de estudiantes están más enfocados en el proceso formativo de 

exploración e ideación en materias como, expresión visual, teoría del color, estética, teoría 

de la imagen, por lo tanto, los resultados obtenidos serán mayormente satisfactorios para 

la resolución del problema de investigación: ¿Cómo puede vincularse la técnica de la 

bocetación en el proceso de diseño de los diseñadores visuales en formación, de la 

Institución Universitaria Antonio José Camacho de Cali? 
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7.2 Metodología de Diseño 

 

        Como es sabido, en el método de investigación cualitativa se aplican diversas 

herramientas que permiten la recolección de datos e información para obtener mejores 

resultados a la problemática y objetivos planteados en el proyecto, con el fin de desarrollar 

un adecuado proceso de diseño del producto final y cumplir con el objetivo general de la 

investigación. 

    Tomando como base lo anterior, las fases de recolección de información para la 

investigación se basaron en la metodología Design Thinking 7o Pensamiento de Diseño 

(Brown, 2008), el cual es un proceso de diseño que se enfoca en la resolución de problemas 

a través de cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y testear (Fig. 4). Con la 

finalidad de desarrollar el tercer objetivo específico abordado, siempre con base en el 

usuario y sus necesidades. Estas fases al no ser lineales facilitan la exploración entre una 

etapa y la otra, aplicando diferentes instrumentos como el Mind map, el Mapa de empatía, 

el cuadro de estilo de vida, el Moodboard, el Storyboard, el Machote análogo y el Mockup, 

que favorecen el desarrollo de la investigación y el producto final (la cartilla). De acuerdo 

a los datos recolectados en la investigación, se realizó inicialmente un Brief 8creativo para 

identificar datos claves: definir una función de comunicación, personalidad y enfoque del 

estilo de la cartilla, colores, tipografías, formatos, composición y demás elementos de la 

anatomía que compone el diseño del producto editorial. 

 
7 Brown establece que Design Thinking “es una disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los diseñadores para 

armonizar las necesidades de las personas con lo que es tecnológicamente factible y con lo que una estrategia viable 

de negocios, puede convertir en valor para el cliente y en oportunidad para el mercado” (Brown, 2008, pág. 86) 
8 Es la elaboración de un documento que forma una estructura de la información de manera ordenada y practica 

con el objetivo de que esta sea una comunicación estratégicamente sólida, creativa e impactante. Godoy, (2016) 
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Figura 1. Etapas del Design Thinking 

 

Fuente. Teo Yu Siang y Interaction Design Foundation. Derechos de autor y licencia: CC BY-NC-SA 3.0 

 

 

7.2.1 Aplicación del método de diseño 

 

A continuación, se exponen cómo se llevó a cabo el proceso de diseño editorial de la 

cartilla y la vinculación con el proceso de investigación, de cada una de las fases que 

estructuran el modelo Design Thinking (Tabla 6).  

 

Tabla 6. Aplicación de las fases del Design Thinking en el proyecto 

Fases Descripción Instrumento 
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Empatizar La primera fase del Design Thinking nos permite 

descubrir las necesidades y motivaciones del público 

objetivo, identificando elementos claves para la 

investigación partiendo de la interacción directa con ellos 

y la observación. 

Taller piloto: “Entre 

Líneas: bocetar para 

diseñar”. Guía facilitación-

formato de ejercicios 

Brief -Formato guía. 

Mapa de empatía 

Definir Luego de analizar las necesidades y motivaciones en la 

etapa anterior, en esta fase se define la relevancia de sus 

necesidades ante el problema. Para ello se realiza una 

encuesta en Google forms para determinar información 

más concreta de los usuarios. Por otro lado, a partir de la 

observación, se determinan los insights que son palabras 

claves que han sido detectadas en el mapa de empatía. Por 

último, se realiza un cuadro de estilo de vida con el fin de 

definir la personalidad, el público objetivo, el estilo, 

origen, la función, el objetivo de comunicación visual, y 

demás elementos que enfoquen de manera correcta el 

producto final. 

Encuesta 

Insights  

Cuadro de estilo de vida 

Idear Esta es la etapa de crear posibles soluciones para los 

problemas y necesidades anteriormente encontrados. 

Después de analizar, empatizar y comprender al público 

objetivo, ahora es momento de generar soluciones a la 

problemática abordada. Para esta fase se realizó un 

mindmap para generar una lluvia de ideas de acuerdo a la 

información obtenida en las fases anteriores que ayuden a 

aterrizar la idea central. Por otro lado, se desarrolló un 

moodboard con el propósito de organizar los elementos 

visuales de acuerdo al estilo y colores del producto. Por 

último, se realizó un storyboard a lápiz como guía para la 

realización del machote y maquetación de la cartilla. 

Mindmap 

Moodboard 

Storyboard 

Prototipar Como cuarta etapa se tendrá que experimentar para poder 

definir el producto final, para ello se realiza un machote 

análogo para aterrizar las ideas que se abordaron en el 

storyboard, de este modo se descartan o se aceptan dichas 

ideas. Al llegar a esta fase se pueden obtener nuevos 

Machote análogo 

Maquetación digital 

Mockup 
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resultados de ideación, lo cual puede generar que saltemos 

de una fase a otra para poder definir el diseño, estilo, 

formato y elementos del diseño del producto. Al tener 

definido el machote, se prosigue a realizar una 

maquetación digital en el software de diseño Illustrator 

para que sea una guía y facilite el diseño de la cartilla. Al 

obtener el resultado final de acuerdo a los cambios 

planteados en los pasos anteriores, se hace un montaje de 

mockup digital de la cartilla para evaluar su funcionalidad 

y diseño en el formato elegido. 

Testear Como última fase es indispensable poner a prueba el 

prototipo final en un entorno real con el público objetivo 

y de este modo validar su funcionamiento o qué elementos 

del producto no funcionan o se podrían cambiar. En esta 

etapa es importante retomar la primera fase de empatizar 

con el usuario. Al socializar el funcionamiento del 

producto se define la solución de la problemática y los 

objetivos abordados al comienzo de la investigación y de 

este modo seguir acercándose a las soluciones de dichas 

necesidades del público objetivo. 

Testeo Digital 

Encuesta 

 

 

             La aplicación de esta metodología permite trabajar a partir de estas cinco fases con 

el fin de generar soluciones de manera individual y colectiva, empatizando con el usuario y 

estimulando su creatividad utilizando diversas herramientas en cada etapa de acuerdo a la 

necesidad que cada una presente, convirtiéndose en un proceso de aprendizaje 

experimental no lineal. A continuación, se muestra el desarrollo de las fases. 

 

7.2.1.1 Empatizar 

Como primera fase para encontrar el origen del problema y de acuerdo al 

primer objetivo de la investigación, el cual se basó en identificar los conocimientos 

que los alumnos seleccionados como muestra de estudio tienen de la técnica del 

boceto, se utilizaron dos herramientas, el mapa de empatía y un taller piloto “Entre 

Líneas: bocetar para diseñar”, siendo herramientas de observación participante y 
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recolección de información acerca de los conocimientos que tienen los alumnos sobre 

la técnica de bocetación y su implementación en su desarrollo y proceso creativo. 

Todo esto permitió definir un Brief completo como base para el diseño de la cartilla. 

 

Instrumento 1. Taller piloto “Entre Líneas: Bocetar para diseñar” 

 

En el marco de la semana universitaria que se realiza cada año a principios de abril 

en la Unicamacho, se ejecutó el taller piloto. Un espacio abierto a la comunidad 

universitaria interesada en las técnicas del boceto, para así, recopilar información 

clave para el proyecto. El taller se dividió en seis etapas: Introducción, teoría, break, 

actividad, muestra de resultados y conclusiones, como se puede observar en la 

siguiente tabla. 

 

Tabla 7. Guía de facilitación del taller piloto “Entre líneas: bocetar para diseñar” 

Guía de facilitación 

Duración 4 horas 

Fecha 31 de marzo del 2022 

Horario 8:00 am a 12:00 m 

Lugar Institución Universitaria Antonio Jose Camacho 

Cupo máximo 20 personas 

Facilitadora Isabela Jaramillo (Estudiante 9º semestre-Diseño Visual) 

Apoyo logístico Karina Ordoñez Vanegas y David Esteban Palomino (Semillero Alografía) 

Presentación 

El boceto a partir de dibujo y trazos a mano alzada, funciona como medio fundamental en la etapa de 

ideación y desarrollo del proceso creativo de los estudiantes, principalmente de diseño. Todos 

sabemos lo frustrante que puede ser no tener inspiración o no ser capaz de plasmar nuestras ideas en 

un papel, es por ello que, desde la vertiente educativa, es importante implementar herramientas que 

permitan que los estudiantes detecten y soluciones problemas relacionados al proceso de ideación y 

diseño. No es indispensable tener un conocimiento amplio de estas técnicas de bocetación, pero sí 

presentar sensibilidad e interés por plasmar las ideas expuestas. 

Objetivo general 

El propósito del taller es que los estudiantes conozcan, practiquen y lleguen a utilizar habitualmente, 

las técnicas de bocetación cuando diseñan (idean-prototipan). Fortaleciendo así, su desarrollo 

creativo y formación como diseñadores visuales. 
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Objetivos 

específicos 

-Dar a conocer las principales técnicas de bocetación utilizadas. 

-Crear un boceto de una idea concreta como resultado y producto del taller 

-Contribuir al proyecto de grado en curso. 

Público objetivo 

El taller está dirigido a estudiantes universitarios con interés en el dibujo, procesos de ideación, 

especialmente para diseñadores visuales. 

Metodología 

El taller propone ser teórico práctico incorporando técnicas análogas, interactivas y de trabajo 

autónomo basado en: ideación, desarrollo y resultado. 

Contenidos 

-Definición qué es el boceto y el boceto en el diseño 

-Importancia y beneficios de bocetar  

-Técnicas de bocetación (práctica) 

-Break 

-Actividad de ideación y técnicas de bocetación 

-Socialización y registro de los trabajos. 

Recursos  Auditorio amarillo sede principal UNIAJC, televisión/proyector, mesas 

Materiales 
Lápices de diferentes durezas, Borrador y sacapunta, hojas o cuaderno de dibujo con hoja blanca, 

colores 

Desarrollo del taller 

Etapa Descripción Resultados 

Introducción El taller comenzó con una breve introducción 

donde me presenté ante los asistentes y 

explicaba en qué iba a consistir el taller. Y para 

percatarme sobre el conocimiento que tenían 

sobre el tema a tratar, realice unas preguntas 

puntuales: 

¿Conocen la técnica del boceto? 

¿Quisiera saber para ustedes qué es el 

boceto? 

¿Aplican el bocetaje para el desarrollo de sus 

ideas? 

¿En qué momento ven la necesidad de 

bocetar? 

¿Consideran que se debe saber dibujar para 

poder bocetar? 

¿Ustedes creen que el boceto es un proceso 

básico que se le debe enseñar como materia 

en nuestra formación para nosotros como 

creativos y comunicadores? 

Al realizar las preguntas, los asistentes se mostraron 

un poco tímidos al comienzo.  

A la primera pregunta, todos respondieron de manera 

unánime que no conocían dicha técnica. 

“Es algo previo a un dibujo o a algún diseño que se 

va a realizar” 

Todos sí aplican el boceto para desarrollar sus ideas 

“Cuando siento que tengo una idea o quiero 

inspirarme”  

De forma unánime todos consideran que no es 

necesario saber dibujar para bocetar 

Todos los asistentes consideran que el boceto sí se 

debe enseñar en nuestro proceso de formación 

Al darles las siguientes 3 opciones: 

A. Escribir la idea, plasmarla directamente en el 

software de diseño 

B. Escribir la idea, buscar referentes, bocetear, 

plasmarla en el software de diseño 

C. Escribir la idea, buscar referentes, plasmarla en el 

software de diseño 
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¿Ahora me gustaría saber cuál es el paso a 

paso del proceso de creación de cada uno? 

Todos los participantes escogieron la opción B como 

proceso para desarrollar sus ideas. 

Teoría De manera breve y con apoyo de diapositivas, 

se introdujo al tema partiendo por una 

definición del boceto, la influencia del boceto 

en el diseño, su importancia y beneficios que 

tiene para el proceso de ideación y creatividad, 

y se concluyó con diversas técnicas de 

bocetación y su aplicación, tales como la 

técnica del encuadre, el tramado, puntillismo, 

entre otros. 

 

Break Descanso de 20 minutos  
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Actividad Para esta etapa, se les entregó a los asistentes 

una hoja con ejercicios básicos y rápidos con 

su respectiva descripción y explicación de mi 

parte en cada punto de la actividad.  

Comienza con ejercicios para ejercitar la mano 

y estimular la imaginación, tales como: llenar 

de garabatos la página sin despegar el lápiz del 

papel o realizar espirales de forma continua. 

Después se intensifican un poco los ejercicios 

como dibujar diferentes versiones de un objeto 

o realizar un dibujo a partir de una línea 

continua.  

La actividad tuvo alta participación por parte 

de todos los asistentes, y con base a la 

observación se pudo ver alto grado de 

concentración, diversión, creatividad y 

socialización, lo cual genera resultados 

positivos en el taller. 
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Sustentación Para generar mayor interacción y dinamismo 

al taller, al finalizar con la actividad se simuló 

una “exposición de arte” donde se pegaron las 

actividades de todos los participantes en la 

pared y tablero, con el fin de socializar y tomar 

registro de los trabajos realizados.  

 

 

 

Conclusiones Para concluir con el taller, se nombraron 

algunas recomendaciones y consejos para 

aplicar el boceto en su vida cotidiana y como 

método profesional. Y se finaliza pidiendo a 

los asistentes la opinión sobre las actividades 

y el conocimiento adquirido en el taller. 

 

 

"Me parece una experiencia interesante porque a lo 

largo de la semana tenemos que ver materias en las 

que tenemos que pensar mucho y retenemos mucha 

información y me parece que bocetar es un 

mecanismo en el cual nos podemos desahogarnos, 

plantear ideas y dirigirnos de otra forma que no sea 

escrita". 

"Personalmente pienso que fue una bonita actividad, 

primero porque fue teórico práctico, siento que 

cuando es así uno aprende muchísimo más porque lo 

que ya aprendimos obviamente lo practicamos. 

Personalmente recordé esas técnicas que 

mencionaste porque las vi en grado 11 cuando estaba 

en el colegio, entonces me gustó recordar de cuando 

más hacía" 

"Nos distrajimos de toda la semana que habíamos 

estado haciendo otras actividades" 

"Yo estudio diseño, pero pues este espacio es muy 

abierto a poder expresarse de esa manera, y a 

nosotros personalmente, a los de diseño, nos ayuda 

demasiado porque muchas veces nosotros tenemos 
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muchas ideas y no hay ese espacio en dónde 

plasmarlos, qué hacer. Porque a medida que nosotros 

vamos bocetando se va abriendo nuestra mente, 

nuestra creatividad que es lo más importante. 

Entonces este espacio lo agradezco mucho porque 

nos ayuda a abrir nuestra mente y a salir de lo 

estricto, porque siempre queremos perfeccionar aun 

así los bocetos, cuando lo único que se trata es de 

darnos esa libertad de creatividad" 

 

El taller contó con un total de 47 participantes conformados por estudiantes de Diseño Visual 

y Comunicación Social, también asistieron docentes de la Unicamacho para observar y tomar 

registro del taller, además de dos asistentes voluntarios del Semillero de investigación 

Alografía, apoyando con registro fotográfico de las actividades, participación, sustentación 

y recolección de información. Por otro lado, los resultados parciales muestran un gran interés 

en el tema abordado, pero también el poco conocimiento consciente que tienen sobre las 

técnicas del boceto, es decir, la mayoría de participantes al comenzar el taller afirmaron que 

no conocían sobre esta técnica, pero a medida que el taller avanzaba se daban cuenta que si 

la conocían y la aplicaban un poco en su proceso de ideación. En definitiva, se muestra y 

confirma la problemática desde la vertiente educativa, por lo tanto, es necesario implementar 

este tipo de herramientas que permitan que los estudiantes detecten y solucionen problemas 

relacionados al proceso de ideación y diseño. Así mismo, se cumplieron los objetivos del 

taller, para que los estudiantes conocieran y practicaran las técnicas de bocetación, 

fortaleciendo así, su desarrollo creativo y formación como diseñadores visuales y 

comunicadores, y a su vez contribuir al proyecto de grado en curso. (Apéndice 3) 

 

Instrumento 2. Brief 
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Para iniciar con el proceso de diseño de la cartilla en forma concreta, se utilizó el 

formato del Brief creativo, contemplado dentro del Formato guía de creación editorial 

(Peláez, 2022) (ver apéndice 4), con el fin de abarcar los elementos necesarios para 

informar y adicionar un espacio teórico-práctico, de este modo, la cartilla al ser una 

herramienta netamente educativa, se acopla a dichas necesidades. En el Brief se 

recogen aspectos como los objetivos generales y de comunicación que inspiran el 

surgimiento de la cartilla, los valores que se trasmiten en la comunicación, su 

proyección, el público objetivo o usuarios directos e indirectos de la pieza editorial, 

acciones y apoyos creativos para su difusión y tonos y estilos de comunicación. 

Figura 2. Brief creativo 

 

 

 

Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022) 
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Instrumento 3. Mapa de empatía 

 

El objetivo de esta herramienta fue organizar la información de acuerdo a un mapeo 

de observación y recolección de datos de los participantes que intervinieron en el 

proceso de investigación, a partir de la encuesta y la participación en el taller “Entre 

Líneas”. Identificar sus necesidades, opiniones y sentimientos con las siguientes 

preguntas: ¿Qué piensan y sienten?, ¿qué ven?, ¿qué dicen?, ¿qué oyen?, sus 

esfuerzos y resultados, como se muestra en la imagen 5. 

 

Figura 3. Mapa de empatía 

 

Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.12) 
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De acuerdo a los resultados descritos en la imagen anterior, se pudo observar un 

conocimiento básico sobre el tema abordado, es decir, la técnica del boceto, 

identificando un alto interés en aprender más sobre la técnica y aplicarla en su 

desarrollo de ideación para sus proyectos futuros. Esta herramienta permite analizar 

al público objetivo desde sus zapatos, ayudando a identificar sus necesidades, 

comportamientos y cómo se desenvuelve en su entorno, siendo un punto de partida 

para la solución de problemas. 

 

                     7.2.1.2 Definir 

En la segunda fase se identificaron problemas a partir de las necesidades de los 

estudiantes hallados en la etapa anterior, por lo tanto, se realizó una encuesta la cual 

contaba con 21 preguntas, esto con el fin de recolectar información acerca del segundo 

objetivo planteado: conocer cuál es el proceso de diseño que utilizan los estudiantes 

de 3º a 6º semestre en su formación como diseñadores.  

Por otro lado, a partir de la observación, se determinan los insights que son palabras 

claves que han sido detectadas en el mapa de empatía y el taller “Entre Líneas”. Y 

para finalizar, se realiza un cuadro de estilo de vida con el fin de definir la 

personalidad, el público objetivo, el estilo, origen, la función, el objetivo de 

comunicación visual, y demás elementos que enfoquen de manera correcta el 

producto final. 

 

Instrumento 1. Encuesta 

 

La encuesta es una herramienta importante para el proceso de investigación, ya que 

permite la recolección de información de manera rápida y eficaz sobre la opinión y 

datos del público objetivo. Es una técnica que utiliza un conjunto de procedimientos 

estandarizados de investigación mediante los cuales se recoge y analiza una serie de 

datos de una muestra de casos representativa de una población o universo más amplio, 

del que se pretende explorar, describir, predecir y/o explicar una serie de 

características. (Anguita, Labrador, y Campos, 2013, p. 144) 
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Para ello se utilizó la plataforma de Google Forms, donde se incluyeron preguntas 

cerradas enfocadas en sus datos personales y su conocimiento sobre la técnica del 

boceto, así mismo, se incluyó un cuestionario de quince preguntas para conocer su 

opinión sobre puntos clave de la investigación  

 

Tabla 8: Cuestionario Google Forms 

Preguntas 

Nombre y apellido 

Edad 

Semestre 

Sexo 

¿Conoce la técnica del boceto? 

¿Para ti qué es el boceto? 

¿Aplica el bocetaje para el desarrollo de sus ideas? 

¿Considera que debe saber dibujar para poder bocetar? 

¿Considera usted que el dibujo es la base fundamental para bocetar? 

¿Utiliza otra técnica a parte del dibujo a la hora de bocetar? ¿Cuál? 

¿Usaría una guía sobre diferentes técnicas y métodos del boceto? 

Si la respuesta anterior es sí. ¿Prefiere que esta guía sea digital o física? 

¿Considera que los diseñadores deben utilizar la técnica del boceto como medio para desarrollar 

sus ideas y diseños? 

¿Cree usted que el boceto es un proceso básico que debe CONOCER todo diseñador? 

¿Cree usted que el boceto es un proceso básico que se le debe ENSEÑAR a todo diseñador? 

¿Cuál cree usted que es el nivel de conocimiento que tiene actualmente el estudiante de diseño 

visual sobre las bases del dibujo? 

¿En qué momento ves la necesidad de bocetar? 

¿Con qué frecuencia usted aplica del boceto para el cumplimiento sus trabajos de diseño gráfico? 

¿Considera usted que teniendo claro las bases del dibujo y bocetación será más fácil las 

actividades creativas para diseñador? 

¿Cuál es tu paso a paso de tu proceso de diseño? 

¿Te gustaría a informarte más sobre el tema? 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms. Elaboración propia 

 

La encuesta fue enviada a través de difusión vía Whatsapp a estudiantes que 

encajaban al público objetivo, de los cuales 20 la realizaron. Se pudo observar que, 

de los estudiantes encuestados, el 40% de los estudiantes tienen una edad entre los 17 

a 19 años, seguido de un 40% de alumnos con una edad entre 20 a 22 años, por otro 

lado, un 15% corresponden a una edad entre 23 a 25 años, y de la misma manera un 

porcentaje de 15% de los alumnos tienen una edad mayor o igual a 26 años. Por lo 

tanto, se puede concluir que el público encuestado tiene entre 17 a 19 años de edad. 
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Más de la mitad de los encuestados, es decir, el 55% son estudiantes de sexto 

semestre, seguido de un 35% de estudiantes de tercero semestre, y por último un total 

de 10% de los encuestados son estudiantes de quinto semestre, el 70% son del sexo 

femenino, y el restante, 30% de los encuestados son del sexo masculino.  

Respecto al cuestionario de preguntas, los resultados fueron los siguientes: 

 

1. ¿Conoce la técnica del boceto? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 

De acuerdo a la investigación, es de gran importancia saber el nivel de conocimiento 

que tienen los estudiantes sobre la técnica del boceto, de esta manera se les hace un 

interrogante que determina que el 95% de los encuestados SI conocen la técnica del 

boceto, seguido de un 5% que la desconoce. Lo cual indica un alto conocimiento del 

tema abordado, pero, ¿qué tanto aplican está técnica en su proceso de ideación y 

diseño? Partiendo de aquí, se indaga un poco más sobre el conocimiento y aplicación 

de esta técnica en los encuestados. 

 

2. ¿Para ti qué es un boceto? 

● Es pasar una idea a papel 

● Una idea antes de decidir 

● El boceto es la base que se hace a lápiz para después generar una gran idea 

● Es el comienzo después de tener una idea concreta para pasar a la parte gráfica 

● Es plasmar en papel la idea q tengo de un proyecto para luego digitalizar 
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● es hacer un diseño para tener una idea de cómo quiero que quede mi idea 

● Es una base de la idea en borrador que no sus trazos no están tan definidos y pueden estar 

sujetas al cambio 

● La primera guía que se plasma para desarrollar un proyecto 

● Es el inicio de ideas de algún tema en específico por medio de herramientas tales como 

una hoja u otros materiales que aporten a dicha idea. 

● Una forma de cómo podemos graficar una idea o para poder ver el resultado de nuestra 

idea 

● Crear el esqueleto en donde se dará forma a un dibujo, imagen o idea 

● El boceto para mi es el borrador previo a algún diseño u obra 

● Es el método por el cual se plasma una idea y todo lo que tiene que ver con la misma; 

dibujos, colores, dimensiones, etc. 

● Plantear las ideas con papel y lápiz de manera espontánea y esto se hace repetidas veces 

antes del diseño final. 

● Plasmar las ideas con lápiz y papel para la luego tomar la decisión del trabajo final y esto 

se hace repetidas veces para lograr el objetivo. 

● La primera acción que se toma a la hora de plasmar una idea a analógico. 

● Esquema básico a la hora de realizar una pieza gráfica 

● Es el proceso de plasmar una idea inicial en un formato para construir ir construyendo y 

puliendo la propuesta 

● Es como una prueba que se realiza previamente a lo que vamos a realizar. 

● Es el dibujo libre de un diseño en pocas palabras. 

 

De acuerdo a esta pregunta abierta, se puede observar que los encuestados tienen una 

idea similar y acertada sobre el boceto, en su mayoría respondieron que el boceto “es 

el inicio de ideas de algún tema en específico por medio de herramientas tales como 

una hoja u otros materiales que aporten a dicha idea”, “es el método por el cual se 

plasma una idea y todo lo que tiene que ver con la misma; dibujos, colores, 

dimensiones, etc.”, “plantear las ideas con papel y lápiz de manera espontánea y esto 
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se hace repetidas veces antes del diseño final”, tomando como base el boceto como 

herramienta de desarrollo y construcción de ideas antes de digitalizar. Así mismo, 

está pregunta abierta genera diferentes insights o frases clave que serán de utilidad 

para el proceso de investigación y desarrollo del producto, ya que se centra en la 

perspectiva del público objetivo acerca del tema abordado.  

 

3. ¿Aplica el bocetaje para el desarrollo de sus ideas? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 

De acuerdo al gráfico el 80% de los estudiantes encuestados si aplican el bocetaje 

para el desarrollo de sus ideas, el 15% indican que a veces aplican está técnica y el 

5% restante no hacen uso del boceto para el desarrollo de sus ideas.  

 

4. ¿Considera que debe saber dibujar para bocetar? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 

Un alto porcentaje, es decir, el 94,7% de los encuestados consideran que no es 

necesario saber dibujar para poder bocetar, y el 5,3% están de acuerdo en que si se 
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debe saber dibujar para aplicar está técnica. Por lo tanto, la mayoría de los 

encuestados aplican de manera correcta dicha técnica, debido a que no es necesario 

saber dibujar para bocetar. 

 

5. ¿Considera usted que el dibujo es la base fundamental para bocetar? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 

Ligada a la pregunta anterior, el 60% de los participantes consideran que el dibujo 

no es la base fundamental para bocetar, por el contrario, el 30% de los encuestados 

indican que tal vez el dibujo podría ser fundamental para bocetar y el 10% 

consideran que el dibujo si es base fundamental para esta técnica. En contraste a los 

resultados de la pregunta anterior, esta pregunta genera diferentes puntos de vista 

que pueden ser debatidos en el taller piloto. 

 

6. ¿Utilizas otra técnica a parte del dibujo a la hora de bocetar? ¿Cuál? 

 

 



CARTILLA DE BOCETACIÓN: ENTRE LÍNEAS 
 52 

 

 

52 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 

Cuatro de los encuestados indicaron que no utilizan otra técnica a parte del dibujo 

para bocetar. Y los demás encuestados nombraron diferentes tipos que aplican a la 

hora de bocetar, como lo es el Brainstorming, collage, diversos materiales como 

palillos, plastilina o esponjas, el garabato y manchas de colores, programas digitales, 

esquemas y figuras. 

 

7. ¿Usaría una guía sobre diferentes técnicas y métodos del boceto? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 

Como parte de la investigación, es necesario saber si el público objetivo usaría una 

guía sobre diferentes técnicas y métodos del boceto, y como resultado el 95% de los 

encuestados sí darían uso a esta herramienta. 

 

8. Si la respuesta anterior es si, ¿Prefiere que esta guía sea digital o física? 

  

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 



CARTILLA DE BOCETACIÓN: ENTRE LÍNEAS 
 53 

 

 

53 

 

Ligada a la pregunta anterior, es de gran importancia saber en qué formato prefieren 

usar esta guía, por lo cual el 78,9% de los encuestados prefieren en formato física, 

mientras que el 21,1% prefieren que sea digital. 

 

9. ¿Considera que los diseñadores deben utilizar la técnica del boceto como medio 

para desarrollar sus ideas y diseños? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 

El 90% de los encuestados consideran que los diseñadores sí deben utilizar el boceto 

como medio para desarrollar sus ideas y diseños, y el 5% restante consideran que 

tal vez deben utilizar esta técnica 

 

10. ¿Cree usted que el boceto es un proceso básico que debe conocer todo diseñador? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 

Por consiguiente, el 90% de los encuestados consideran que sí se debe enseñar la 

técnica del boceto como proceso básico para todo diseñador. Por otro lado, el 10% 

de los encuestados consideran que no es necesario. 
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11. ¿En qué momento ves la necesidad de bocetar? 

 

● Cuando las ideas están saturadas. 

● Antes de crear un diseño 

● Cuando una idea no está clara 

● Cuando debo crear algo 

● En todo 

● Cuando deseo plasmar una idea, un diseño, boceto en un papel o la mente. 

● en todo momento 

● en cualquier momento nos ayuda para cualquier tipo de idea 

● En el momento que debo aterrizar las ideas para un proyecto. 

● Cuando voy a iniciar cualquier trabajo de diseño 

● Diría que, en todo momento, pero lo uso más cuando no se expresar una idea con palabras 

● Cuando necesito desarrollar una idea 

● En todo momento para así tener una base y guía 

● En los momentos de generar ideas para un trabajo o composición visual. 

● Justo cuando llega la primera idea. 

● A la hora de realizar un diseño de cualquier tipo, una ilustración o cualquier pieza gráfica 

y/o audiovisual. 

● En todo momento. Siempre que voy a desarrollar algo, incluso una presentación, realizo 

un boceto para plasmar y visualizar lo que quiero hacer. De esa manera, puedo hacer 

ajustes e ir puliendo la idea 

● Yo siempre suelo bocetar casi todo lo que hago, lo aplico en infografías, mapas y de mas 

● Cuando me siento a pensar que necesito para hacer mis trabajos. 
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De acuerdo a esta pregunta abierta, se puede concluir que los encuestados ven la 

necesidad de bocetar en el momento de plasmar las ideas de un proyecto a 

desarrollar, es decir, es el primer paso que realizan para el proceso de ideación, por 

otro lado, ven la necesidad de bocetar “cuando las ideas están saturadas” por lo que 

es una herramienta para seleccionar y descartar las ideas que les van surgiendo. 

 

12. ¿Con qué frecuencia usted aplica el boceto para el cumplimiento de sus trabajos 

de diseño visual? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 

El 60% de los encuestados aplican el boceto de manera frecuente para el 

cumplimiento de sus trabajos de diseño, por otro lado, el 35% de los encuestados 

afirman que aplican muy frecuentemente esta técnica, y el 5% restante aplican muy 

poco el boceto para diseñar. 

 

13.¿Considera usted que teniendo claras las bases del dibujo y bocetación serán más 

fáciles las actividades creativas para el diseñador? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 
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Un alto porcentaje, es decir, el 90% de los encuestados consideran que sí es más 

fácil aplicar la técnica del boceto para las actividades creativas como diseñadores 

teniendo claras las bases del dibujo y el boceto, un 5% consideran que tal vez, y el 

5% restante afirman que no lo sería. 

 

14.¿Cuál es el paso a paso en tu proceso de diseño? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 

 

De acuerdo a la investigación, es importante conocer los pasos que siguen los 

diseñadores en su proceso de diseño, a lo que, al darle tres opciones, el 85% de los 

encuestados afirman que su paso a paso a seguir es: Escribir la idea, buscar 

referentes, bocetar y plasmarla en el software de diseño. Por otro lado, el 15% 

restante afirman que primero escriben la idea, buscan referentes y los plasman 

directamente en el software de diseño, saltándose el paso de la bocetación.  

 

15. ¿Te gustaría informarte más sobre el tema? 

 

Fuente. Encuesta plataforma de Google Forms 
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Por último, de manera unánime, con un 100% de los encuestados afirman estar 

interesados en informarse más sobre el tema de la técnica del boceto. 

 

La información recolectada en esta encuesta permitió identificar el conocimiento 

que tienen los estudiantes sobre las técnicas del boceto, y de este modo conocer sus 

necesidades en cuanto a la vertiente educativa, las posibles problemáticas y analizar 

soluciones para su desarrollo creativo y proceso de ideación. La mayoría de los 

encuestados afirman tener conocimiento sobre el tema abordado, sin embargo, se 

observa poca aplicación en procesos de creación y gran interés en implementarla 

como materia de formación educativa, de este modo, esta información permite 

determinar un producto editorial como solución a dicha problemática. La encuesta 

obtuvo un total de 20 respuestas de estudiantes de 3ro a 6to semestre de Diseño 

Visual de la Unicamacho. 

 

Instrumento 2. Insights 

 

Los insigths son frases o palabras claves identificadas en la información recopilada 

en las herramientas utilizadas en la fase de empatía, permitiendo mayor claridad de 

las necesidades del público objetivo y revelando posibles puntos clave en la solución 

del problema. Según García (2020) en el video de Socialmood: ¿Qué es un insight? 

¿Cómo encontrar insights?, “Un insight es una clave, la esencia que nos permite 

encontrar la solución a un problema. Un camino, un dato que nos sugiere cómo 

resolver cualquier ecuación por compleja que sea. Un insight no es la solución, es 

simplemente el punto que nos lleva al camino de esa solución”.  

A continuación, se muestran insights identificados el mapa de empatía, la encuesta 

y el taller piloto “Entre Líneas: bocetar para diseñar”: 

 

● Boceto cuando quiero inspirarme en algo 

● El boceto se vuelve una costumbre 
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● Plasmar ideas de forma espontánea 

● Exploración 

● Generador de ideas 

● El boceto ayuda a extraer toda la información posible que tenemos en mente 

● Es posible mejorar el trabajo en equipo a través del boceto 

● Bocetar nos permite detectar posibles errores 

● Desarrollo de habilidades en nuestro proceso creativo 

● No limitarse a la hora de bocetar 

● Usar nuestros propios bocetos como referentes para nuevos proyectos 

● Bocetar no solo es dibujar, también es plasmar tu idea en escrito 

● Bocetar es un mecanismo en el cual nos podemos desahogarnos, plantear ideas y dirigirnos 

de otra forma que no sea escrita  

● Expresarse de manera libre  

● A medida que nosotros vamos bocetando se va abriendo nuestra mente, nuestra creatividad 

que es lo más importante.  

● Ayuda a salirse de lo estricto 

● Darnos esa libertad de creatividad  

 

Los insights anteriormente mencionados fueron claves en el proceso de ideación, ya 

que se identificó una similitud en cada uno de ellas resumida en la siguiente frase: 

“el boceto es un generador de ideas y de libertad creativa”, por lo tanto, es un punto 

clave para el desarrollo del producto, una cartilla que les brinde conocimiento y 

libertad de experimentar lo aprendido.  

 

Instrumento 3. Cuadro de estilo de vida  

 

Se realizó un cuadro de estilo de vida con el propósito de definir la personalidad, el 

estilo, gustos, hobbies, y demás elementos que enfoquen de manera correcta la 

marca y el público objetivo.  
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Figura 4. Cuadro de estilo de vida 

 

Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.11) 

 

Bárbara Ketch: Según se iba construyendo la personalidad de la marca, el nombre 

debía representar a una persona creativa, libre, espontánea y sociable, y de acuerdo a 

lo investigado, el nombre “Bárbara” de origen griego, hace referencia a una mujer 

extranjera, rebelde, alegra, sociable y alguien que se interesa por los demás, por lo 

tanto se acopla con el estilo de la marca y la cartilla “Entre Líneas”, el cual tiene como 

propósito ser una cartilla divertida, informativa, espontánea, y sobre todo, ser un 

medio de expresión libre. 

 

7.2.1.3 Idear 
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Al pasar por un proceso de empatía con el público objetivo y tener en claro sus 

necesidades, pasamos a la etapa de generar ideas para encontrar posibles soluciones. 

En esta etapa no se busca seguir una estructura sobre cómo generar dichas ideas, por 

lo tanto, se comienza con la herramienta Mindmap con el propósito de generar una 

lluvia de ideas que ayude a organizar, asociar y expresar elementos claves sobre el 

tema abordado. Por otro lado, se realizó un Moodboard con el objetivo de organizar 

los elementos visuales de acuerdo al estilo y colores del producto. Al igual que el 

mindmap, consiste en generar una lluvia de ideas, pero en este caso a partir de 

elementos visuales, imágenes, colores, texturas y texto, siendo parte fundamental para 

la fase de ideación del proyecto. Por último, se realizó un storyboard a lápiz, el cual 

está compuesto por una secuencia de bocetos dibujados de forma ordenada en 

cuadros, los cuales en este caso representan la cantidad de páginas de la cartilla, con 

el objetivo de seguir un orden cronológico del producto final. Según Brown (2009), 

las ideas propuestas deben considerar tres criterios basados en las restricciones que 

un proyecto podría enfrentar: ¿es factible? ¿Es viable o sostenible? ¿es deseable o 

atractivo? 

 

Instrumento 1. Mindmap: Bocetar 

 

Esta herramienta se utiliza para generar una lluvia de ideas a partir de un diagrama el 

cual se representa a través de una palabra clave o idea central que posteriormente se 

desglosa en palabras asociadas a la principal. El mindmap ayuda a organizar, asociar, 

expresar y transmitir mejor las ideas sobre el tema abordado y de este modo poder 

encontrar soluciones a un problema o necesidad del público objetivo. 
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Figura 5. Mindmap: Bocetar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.20) 

 

 

Mindmap: Cartilla “Entre líneas” 

 

Al realizar una lluvia de ideas sobre el tema central de la investigación “Bocetar”, 

se prosiguió a generar una lluvia de ideas sobre el producto a realizar, una cartilla 

que facilite, a los estudiantes de Diseño Visual de la Unicamacho, la vinculación de 

la técnica de la bocetación en el proceso de diseño, denominada “Entre Líneas: 

bocetar para diseñar” 

 

Figura 6.  Mindmap: Cartilla “Entre líneas” 
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Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.21) 

 

Instrumento 2. Moodboard 

 

Con el propósito de organizar los elementos visuales de acuerdo al estilo y colores 

del producto, se desarrolló un moodboard, el cual es una herramienta que, al igual 

que el mindmap, consiste en generar una lluvia de ideas, pero en este caso a partir de 

elementos visuales, imágenes, colores, texturas y texto, siendo parte fundamental para 

la fase de ideación del proyecto. 

Figura 7.  Moodboard 
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Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.33) 

 

Instrumento 3. Storyboard 

Para concluir con la etapa de ideación, se realizó un storyboard a lápiz, el cual está 

compuesto por una secuencia de bocetos dibujados de forma ordenada en cuadros, los 

cuales en este caso representan la cantidad de páginas de la cartilla. Para realizar el 

storyboard es necesario tener una idea definida con el objetivo de seguir un orden 

cronológico del contenido que abordará cada página. 

Figura 8. Storyboard 
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Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.35) 

 

               7.2.1.4 Prototipar 

 

                    Instrumento 1. Machote análogo y digital 

Teniendo como guía el storyboard, se realizó el machote en papel, donde de manera más 

detallada organicé los elementos y textos correspondientes a cada página para realizar 

mejoras, ya que este debe ser lo más cercano posible al producto final. 

Por otro lado, la maquetación digital es una herramienta que se emplea para la composición 

de diseños editoriales, en este caso se va a diseñar una cartilla educativa. Su propósito es 

organizar y distribuir los elementos, imágenes y textos que corresponden en cada página 

con el fin de generar armonía en la composición y transmitir el mensaje deseado. Por tal 

motivo, es indispensable definir el formato, material, tipografías, imágenes, entre otros 

elementos necesarios para estructurar de manera correcta el producto editorial mencionado.   
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Figura 9. Machote análogo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.37) 

Figura 10. Machote digital 
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Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.39) 

 

      Instrumento 2. Mockup 

Esta herramienta permite presentar la propuesta de diseño a través de fotomontajes con la 

finalidad de evaluar el diseño, funcionalidad y formato a una escala proporcionalmente 

esperada a real. 

 

                   7.2.1.5 Testear 

Como última fase es indispensable poner a prueba el prototipo final en un entorno real con 

el público objetivo y de este modo validar su funcionamiento o qué elementos del producto 

no funcionan o se podrían cambiar.  

En esta etapa es importante retomar la primera fase de empatizar con el usuario. Al 

socializar el funcionamiento del producto se define la solución de la problemática y los 

objetivos abordados al comienzo de la investigación y de este modo seguir acercándose a 

las soluciones de dichas necesidades del público objetivo.  

De este modo se van a realizar dos herramientas que definen la validación del producto. 

Como primera herramienta se realizará un segundo taller, el cual tiene como propósito 

presentar la cartilla “Entre líneas: bocetar para diseñar” donde se dictará el contenido 

teórico de esta y a su vez poner en práctica lo aprendido a través de las diversas actividades 

que la cartilla ofrece.  Por consiguiente, aplicará una encuesta para obtener datos más 

precisos sobre la opinión de los participantes que testearon anteriormente el producto y 

determinar si éste presenta mejoras o cumplió con las necesidades descritas. 

 

                      Instrumento 1. Segundo taller “entre líneas: bocetar para diseñar” 

          Instrumento 2. Encuesta a participantes  
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7.2.1.6 Producto final 

 

Una vez culminadas las fases anteriores para el desarrollo del producto editorial, se 

finaliza el diseño digital y se hace un montaje de la cartilla “Entre Líneas: bocetar para diseñar”, 

usando la herramienta Mockup para presentar el producto finalizado desde diferentes ángulos 

y mostrando el contenido de las páginas internas, con el fin de validar todo el proceso de 

creación y cumplimiento del objetivo del producto: Vincular la técnica de bocetación en el 

proceso de diseño de los diseñadores visuales en formación, de la Institución Universitaria 

Antonio José Camacho de Cali. 

 

Mockup 
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Figura: Producto final, cartilla educativa “Entre Líneas: bocetar para diseñar”, elaboración propia 

 

Figura: Producto final, cartilla educativa “Entre Líneas: bocetar para diseñar”, elaboración propia 
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Ver apéndice 6.  Producto final, Cartilla “Entre líneas: bocetar para diseñar” 

 

7.2.1.7 Requerimientos 

 

Cronograma 

 

El cronograma es una herramienta esencial para desarrollar un proyecto, ya que se establecen 

tiempos establecidos para la realización de cada actividad y de este modo cumplir con un orden 

y objetivos del proyecto. Se realizó un cronograma por 5 meses teniendo en cuenta desde la 

revisión del anteproyecto, indagación de la información, herramientas de investigación y 

resultados, en los cuales se desarrollaron diferentes actividades para cumplir con estas etapas. 

 

Tabla 9. Cronograma de actividades 

ACTIVIDADES MES 

1 

MES 

2 

MES 

3 

MES 

4 

MES 

5 

Presentación de anteproyecto                     

Primera asesoría                     

Realización del planteamiento del problema                     

Definición de objetivos y sistematización                     

Entrega primer avance                       

Búsqueda e indagación del marco referencial y 

teórico 
                    

Construcción del marco referencial (estado del arte) 

y marco teórico 
                    



CARTILLA DE BOCETACIÓN: ENTRE LÍNEAS 
 70 

 

 

70 

 

Realización de encuesta en Google forms (21 

preguntas) 
                    

Aplicación de la encuesta al público objetivo                     

Realización y aplicación de taller “Entre Líneas: 

bocetar para diseñar”, registro fotográfico y 

recolección de datos 

                    

Análisis de los resultados obtenidos en el taller                     

Realización del marco legal                     

Indagación sobre enfoque y tipo de estudio                     

Instrumentos de recolección de información                     

Realización del marco proyectual                     

Realización del diseño del producto final                     

Testeo del producto                     

Entrega y finalización del proyecto final                     

Preparación para sustentación de proyecto de grado.                     

Fuente: Elaboración propia 

 

Presupuesto 

 

Para llevar a cabo el proyecto de investigación es necesario tener en cuenta los recursos 

económicos que se requieren para su elaboración.  Al igual que el cronograma, se realizó una 



CARTILLA DE BOCETACIÓN: ENTRE LÍNEAS 
 71 

 

 

71 

 

tabla donde se presentan los recursos y herramientas utilizadas desde el inicio del proyecto 

hasta el día de la sustanciación de este. 

 

Tabla 10. Presupuesto de desarrollo de investigación y producto 

PRESUPUESTO DE DESARROLLO DE INVESTIGACIÓN Y PRODUCTO 

RECURSOS COSTO UNITARIO CANTIDAD VALOR TOTAL 

Computador  1 $1.200.000 

Celular  1 $ 960.398 

Tableta gráfica  1 $353.700 

Transporte  1 viaje ida y vuelta 

Tuluá-Cali 

$30.000 

Copias taller x dos caras (papel 

bond) 

$300 50 $15.000 

Papelería  Lápiz: $2.000 

Borrador: $1.000 

Resma de papel bond: 

$17.000 

Regla: $3.500 

Tijeras: $3.400 

 

Indefinido $26.900 

IMPRESIÓN DEL PRODUCTO COSTO UNITARIO CANTIDAD VALOR 

TOTAL 

Impresión de prueba x dos caras 

en blanco y negro 

(papel bond) 

$300 22 hojas $6.600 

Propalcote 300gr tabloide x dos 

caras 

$8.000 

 

1 

 

$8.000 

Laminada portada y contraportada  $1.000 1 $1.000 

Papel Bond ecológico $500 20 hojas $10.000 

Impresión x dos caras en blanco y 

negro (papel bond ecológico) 

 

$400 

 

 

20 hojas 

 

 

$8.000 

Encuadernación: Grapado $ 1 $ 

Fuente: Elaboración propia 
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Al determinar la cartilla como herramienta para para la implementación de la técnica del 

boceto para contribuir en el desarrollo formativo del proceso de diseño en los diseñadores 

visuales de 3º a 6º semestre de la Universidad Antonio José Camacho, se realizaron diversas 

herramientas metodológicas para el desarrollo del producto editorial, como se muestra en 

la siguiente tabla. 

 

Producto: Cartilla educativa 

Título: Entre Líneas: bocetar para diseñar 

Objetivo: Diseñar una herramienta para la implementación de la técnica del boceto para 

contribuir en el desarrollo formativos del proceso de diseño en los diseñadores visuales de 

3º a 6º semestre de la Universidad Antonio José Camacho 

 

CONTENIDO:   

● Introducción al tema “Primero lo primero” 

● Técnicas de boceto 

● Actividades “Manos a la obra” 

Tabla 11: Desarrollo del producto 

Instrumentos para 

desarrollo del producto 

Descripción 
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Formato Tamaño: 16x12cm 

Cantidad de páginas: 44 (Incluyendo portada y contraportada) 

Sustrato portada y contraportada: Propalcote 200 gr 

Sustrato páginas internas: Papel bond ecológico 90 gr 

Acabado: Laminado 

Modo de color: CMYK 

Tipo de impresión: Digital 

Tipo de encuadernación: Grapada 

Storyboard  

Storyboard realizado a lápiz, el cual está compuesto por una secuencia de bocetos 

dibujados de forma ordenada en cuadros, los cuales en este caso representan la 

cantidad de páginas y contenido de la cartilla  

Machote análogo 

Machote realizado a lápiz en un formato tamaño real (16x12cm), donde de manera 

más detallada se organizan los elementos y textos correspondientes a cada página 

para realizar mejoras, ya que este debe ser lo más cercano posible al producto final. 

Maquetación digital 

Su propósito es organizar y distribuir los elementos, imágenes y textos que 

corresponden en cada página con el fin de generar armonía en la composición del 

producto editorial. 

Retícula 

La retícula se utiliza para ubicar los elementos que componen el diseño digital de 

cada página con el fin de generar jerarquía, asegurando un resultado mucho más 

exacto.   

Paleta de colores 

Los colores juegan un papel importante en el estilo de la pieza editorial, en este 

caso, al ser una cartilla educativa y didáctica con el estilo Handmade, se utilizaron 

colores fuertes para la portada y contraportada, sin embargo, las páginas internas 

se van a manejar los colores blanco y negro para transmitir un estilo hecho a mano. 

Formas y texturas 

Las formas y texturas son de gran importancia en el producto a realizar, ya que 

gran parte del contenido de la cartilla es ilustrado. 
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Muestra tipográfica 

Para dar el efecto de textos escritos a mano, se utilizó la tipografía Hecho A Mano 

Regular para los cuerpos de texto, que se acercan a este estilo requerido, y en 

algunas ocasiones se usó la herramienta pincel y se trazaron algunos textos desde 

la tableta gráfica. 

Por otro lado, se utilizaron las tipografías AManoBoldensada y a song for jennifer 

para títulos, ya que son de trazo grueso y predomina ante los cuerpos de texto. 

 

Herramientas 

Papel y lápiz: Como punto principal de la investigación, pasar por un proceso de 

bocetación es esencial para la creación del producto, es por ello que se hace todo 

tipo de bocetos en papel y lápiz para generar ideas y estimular la creatividad.  

Photoshop e Illustrator: Posteriormente al punto anterior, teniendo una base del 

contenido, estructura y elementos que va a componer la cartilla definidos en el 

storyboard y machote análogo, se procede al diseño digital, en el que se utilizaron 

dos softwares de Adobe, Photoshop e Illustrator, cada una cumpliendo con puntos 

específicos en el diseño, mayormente Illustrator fue la herramienta principal para 

el desarrollo y estructuración final. 

Tableta gráfica: Al tener una idea y estilo concreto del producto, es necesario el 

uso de la tableta gráfica para facilitar el proceso de ilustración y textos en el diseño 

digital de la cartilla.   

Pinceles: La cartilla Entre Líneas: bocetar para diseñar, cuenta con un mayor 

porcentaje de contenido ilustrado, por lo tanto, es necesario el uso de pinceles que 

faciliten la realización de formas, dibujos, texturas y detalles. Los pinceles 

utilizados fueron los siguientes:  

Referentes 

Handmade: Es un estilo que, como bien dice su nombre, está hecho a mano o da 

ese efecto, usualmente se implementa en decoración, manualidades, moda y diseño 

gráfico. En este caso se utiliza para un producto editorial, que da como resultado 

un diseño despreocupado con un efecto hecho a mano, lo cual lo hace parecer 

personalizado y único. 

Se tomaron como referentes principales los libros de las escritoras e ilustradoras 

Keri Smith y Amalia Andrade. Las dos autoras se destacan por manejar el estilo 

Handmade y tocar temas inusuales, divertidos y psicológicos, con el fin de generar 

conciencia e interacción entre lector y autor.  

Keri Smith: Como referente internacional, la artista canadiense Keri Smtih 

siempre busca en sus libros generar una interacción e intervención directa del lector 
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con el libro. Es conocida por obras como Destroza este diario, Esto no es un libro, 

La línea, entre otros. Su principal objetivo es implementar actividades manuales 

fuera de lo común para estimular la creatividad del lector.  

https://www.planetadelibros.com.co/autor/keri-smith/000028486 

 

Amalia Andrade: Como referente local, se destaca la ilustradora caleña Amalia 

Andrade. Ella busca tocar temas importantes basados principalmente en su 

experiencia, manejando un lenguaje juvenil, relajado, sin dejar de lado la 

importancia de los temas tratados, por ejemplo, en su obra Uno siempre cambia al 

amor de su vida habla del desamor y la superación personal; por otro lado, Cosas 

que piensas cuando te muerdes las uñas toca el tema de la ansiedad y los miedos. 

Sumando una interacción constante con su público a través de sus redes sociales, 

donde comparte imágenes ilustradas tocando diversos temas.  

http://amaliaandrade.com/en/pages/template-libro-2.html 

 
Fuente: Elaboración propia 

 

7.2.1.8 Descripción morfológica visual  

Figura 11. Formato 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.planetadelibros.com.co/autor/keri-smith/000028486
http://amaliaandrade.com/en/pages/template-libro-2.html
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Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.36) 

Figura 12. Paleta de colores 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.28) 
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Figura 13. Formas y texturas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente. Formatoguía de creación editorial (Peláez, 2022; p.29) 

Figura 14. Muestra tipográfica para cuerpo de texto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



CARTILLA DE BOCETACIÓN: ENTRE LÍNEAS 
 78 

 

 

78 

 

Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p.30) Dafont.com 

https://www.dafont.com/es/hecho-a-mano.font 

Figura 15.  Muestra tipográfica para títulos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p. 31) Dafont.com 

https://www.dafont.com/amanoboldensada.font 

https://www.dafont.com/es/hecho-a-mano.font
https://www.dafont.com/amanoboldensada.font
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Figura 16. Muestra tipográfica para títulos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente. Formato guía de creación editorial (Peláez, 2022; p. 31) Dafont.com 

https://www.dafont.com/es/a-song-for-jennifer.font 

 

Software 

Para el desarrollo digital de la cartilla se utilizaron dos herramientas de adobe: Photoshop 

e Illustrator, permitiendo diseñar de manera correcta la maquetación del producto y sus 

elementos, y de este modo obtener una impresión de calidad.  

https://www.dafont.com/es/a-song-for-jennifer.font
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Figura 17. Photoshop 

Fuente: Screenshot propio 

Figura 18. Illustrator 

 

Fuente: Screenshot propio 
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Pinceles 

 

La cartilla Entre Líneas: bocetar para diseñar, cuenta con un mayor porcentaje de 

contenido ilustrado, por lo tanto, es necesario el uso de pinceles que faciliten la 

realización de formas, dibujos, texturas y detalles. Los pinceles utilizados fueron los 

siguientes:  

Figura 19. Pinceles 

 

 

Fuente: https://www.crehana.com/recursos/herramientas/pinceles-secos-illustrator/ 

Fuente: https://es.brusheezy.com/libre/illustrator  

 

 

 

 

 

 

 

https://www.crehana.com/recursos/herramientas/pinceles-secos-illustrator/
https://es.brusheezy.com/libre/illustrator
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7 Resultados 

 

Una vez culminadas las fases anteriores para el desarrollo del producto editorial, se finaliza el 

diseño digital y se hace un montaje de la cartilla “Entre Líneas: bocetar para diseñar”, usando 

la herramienta Mockup para mostrar el producto finalizado desde diferentes ángulos y 

mostrando el contenido de las páginas internas, con el fin de validar todo el proceso de creación 

y cumplimiento del objetivo del producto: Vincular la técnica de bocetación en el proceso de 

diseño de los diseñadores visuales en formación, de la Institución Universitaria Antonio José 

Camacho de Cali. 
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8 Conclusiones 

 

Este proyecto partió del objetivo de diseñar una herramienta que vincule la técnica de 

bocetación en el proceso de diseño de los diseñadores visuales en formación, de la 

Institución Universitaria Antonio José Camacho de Cali, además de identificar los 

conocimientos que los alumnos seleccionados como muestra de estudio tienen sobre dicha 

técnica y conocer su proceso de diseño en su formación como diseñadores. 

Luego de analizar todos los resultados se puede concluir que el diseñador tiene una ansiedad 

por realizar todo de inmediato, entendiendo al boceto como un proceso que implica 

dedicarle tiempo y esfuerzo para diseñar, causando una percepción demorada del boceto. 

La finalidad de este proyecto es informar sobre la verdadera función del bocetaje, no es un 

proceso que retrase el desarrollo del diseño, por el contrario, este aporta al proceso de 

ideación y creatividad del diseñador. 

Actualmente existen herramientas como Canva y Freepik que causan en los estudiantes un 

resultado repetitivo y poco original del diseño, acortando la mente y exploración de estos; 

estas herramientas tienen como ventaja el mostrar resultados rápidos y estéticos al ojo 

humano, sin embargo, hay una superficialidad en el proceso creativo, además, solo se 

muestra un resultado final, mas no se exige un proceso previo como un boceto o un brief. 

Para el proceso de recolección de información se implementó la metodología de Design 

Thinking, que cuenta con un proceso a partir de 5 etapas y herramientas en cada una de 

ellas, las cuales posibilitan conocer al público objetivo desde la participación, observación, 

encuestas y opiniones, con el fin de direccionar la resolución al problema abordado.  

El taller piloto “Entre Líneas: bocetar para diseñar” contó con un total de 47 asistentes 

conformados por estudiantes de Diseño Visual, Comunicación y docentes de la 

Unicamacho. En cuanto a los resultados, en el taller piloto hubo gran participación, 

concentración, diversión e interés en el boceto y sus técnicas, en él se hicieron unas 

preguntas introductoras sobre el tema y se evidenció el poco conocimiento que tienen. 

Cuando se realizaron las actividades de ideación y técnicas de bocetación, se notó que los 

asistentes sí han aplicado de manera empírica e inconsciente estas técnicas en diversas 

ocasiones académicas, profesionales y personales de manera fugaz. Por otro lado, existe un 
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temor en el momento de utilizarlas, ya que temen a equivocarse, “Siempre queremos 

perfeccionar aun así los bocetos, cuando lo único que se trata es de darnos esa libertad de 

creatividad” menciona uno de los participantes del taller “Entre Líneas: bocetar para 

diseñar”.  

La encuesta obtuvo un total de 20 respuestas de estudiantes de 3ro a 6to semestre de Diseño 

Visual de la Unicamacho, la cual permitió identificar el conocimiento que tienen los 

estudiantes sobre la técnica del boceto. En su mayoría, los encuestados afirman conocer el 

tema, sin embargo, al momento de aplicar las técnicas de bocetación en el taller piloto, se 

pudo evidenciar que en realidad estos conocimientos son empíricos y no técnicos, es decir, 

hay una desinformación acerca del boceto. 

Se observa poca aplicación en procesos de creación y gran interés en implementarla como 

materia de formación educativa, de este modo, esta información permite determinar un 

producto editorial como solución a dicha problemática. 

Así pues, cada una de las herramientas utilizadas para el cumplimiento de los objetivos 

planteados en la investigación aportaron al desarrollo del producto final, el cual se concretó 

en una cartilla educativa llamada “Entre Líneas: bocetar para diseñar” como herramienta 

más completa y adecuada para la resolución de las necesidades del público objetivo, 

direccionando a un acercamiento a diversas técnicas que favorecen al desarrollo formativo 

de los estudiantes de Diseño Visual de la Unicamacho. 

En definitiva, se determina una problemática desde la vertiente educativa, de acuerdo a las 

opiniones de los estudiantes “personalmente a los de diseño, nos ayuda demasiado porque 

muchas veces nosotros tenemos muchas ideas y no hay ese espacio en dónde plasmarlas 

siempre queremos perfeccionar aun así los bocetos, cuando lo único que se trata es de 

darnos esa libertad de creatividad” y surge la pregunta ¿En la carrera de diseño visual de 

la Unicamacho se debe incluir una asignatura enfocada en las técnicas de bocetación? Por 

lo tanto, es necesario implementar este tipo de herramientas que permitan que los 

estudiantes detecten y solucionen problemas relacionados al proceso de ideación y diseño.  
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Recomendaciones: la cartilla puede ser un instrumento didáctico durante las clases teóricas que 

aborden el tema sobre las técnicas de bocetación. Se puede sugerir entonces anexar la cartilla como 

parte fundamental para los diseñadores, en talleres futuros de la semana universitaria que se realiza 

cada año en la Unicamacho, para vincular la técnica de bocetación en el proceso de diseño de los 

diseñadores visuales en formación. 
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Apéndices 

 

Apéndice 1.  Plan de estudio Diseño Visual Unicamacho 

Tabla 1. Plan de estudios diseño visual  

PLAN DE ESTUDIO DISEÑO VISUAL UNICAMACHO 

1·Semestre  

● Cátedra Institucional 

● Matemática I 

● Socioantropologia 

● Comunicación y Lenguaje I 

● Teoría de la comunicación 

● Teoría del Color 

2·Semestre 

● Gestión Ambiental 

● Ética 

● Fundamentos del Diseño 

● Teoría de la Imagen I 

● Medios I 

● Imagen Ilustrada 

3·Semestre 

● Liderazgo y Emprendimiento 

● Constitución Política y Ciudadanía 

● Teoría de la imagen II 

● Medios II 

● Tipografía Creativa 

● Gestión del Diseño I 

4·Semestre 

● Psicología y Comunicación 

● Teoría de la Argumentación 

● Escuelas y vanguardias del diseño 

● Estética 

● Medios III 

● Imagen Fotográfica 

5·Semestre 

● Estadística 

● Análisis Audiovisual 

6·Semestre 

● Electiva I 

● Humanidades 

● Diseño Audiovisual 

● Modelado Digital 

● Proyecto Transmedia 

● Gestión del Diseño II 

7·Semestre 

● Emprendimiento e Innovación 

● Electiva II 

● Diseño de información 

● Social Media 

● Seminario de investigación 

8·Semestre 

● Diseño Ambiental y Señalética 

● Práctica Formativa 

● Proyecto de grado I 

9·Semestre 

● Electiva III 

● Seminario Derechos de Autor 

● Gestión del Diseño III 

● Proyecto de grado II 

 

Nuestro programa cuenta con: 

● Equipos y espacios para producciones 

fotográficas y visuales 

● Salas y software especializado en diseño 

● Énfasis en Gestión del diseño 

● Único programa de diseño a nivel 

regional que cumple cuota social SENA 

para prácticas formativas 

● Diferentes modalidades de grado 
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● Procesos y métodos del Diseño 

● Diseño Editorial 

● Identidad Visual 

● Diseño, Cultura y Sociedad 

(Emprendimiento, Postgrado e 

investigación) 

● Posibilidades de doble titulación  

● con Comunicación Social 

Fuente. Universidad Antonio José Camacho.  

https://www.uniajc.edu.co/facultad-ciencias-sociales-y-humanas/diseno-visual/ 

 

 

 

Apéndice 2. Registro Documental 

Tabla 2. Registro documental internacional  

REGISTRO DOCUMENTAL - INTERNACIONAL 

Período de búsqueda Desde 2011-2021 

Nombre del elemento 

elegido 

La expresión y la representación como lenguaje del diseño 

Nombre del elemento 

elegido/ autor 

La habilidad de bocetar, comunicación de ideas para el diseño de producto / 

armando Martínez de la torre 

 Universidad de Guadalajara Centro Universitario de Arte, Arquitectura y 

Diseño  

Ciudad/País Guadalajara, Jalisco, México 

Resumen Los diseñadores industriales son profesionistas a los que se les contrata y 

pagan honorarios como los creativos en un despacho o estudio de diseño. En 

su ejercicio profesional, una de las etapas del proceso de diseño que se 

considera como pilar para avanzar en el desarrollo de un nuevo producto, es 

la técnica y habilidad que tiene para bocetar ideas. Es importante tener el 

dominio de la geometría y las habilidades para bocetar a mano alzada y no 

necesariamente sobre un papel con un lápiz o bolígrafo. Actualmente, con 

las innovaciones tecnológicas, diseñan y bocetan sobre una Tablet o pantalla 

digital, logrando en ambos casos resultados satisfactorios en la selección de 

conceptos y/o alternativas de diseño de nuevos productos.  

Palabras clave  Bocetaje, conceptualización, diseño, estética, habilidades. 

Enlace http://cathi.uacj.mx/bitstream/handle/20.500.11961/7750/Capitulo%203.1

%20UDG%20DIC.%202018%20Mtro.%20Armando.pdf?sequence=1&isA

llowed=y#page=109 

REGISTRO DOCUMENTAL - INTERNACIONAL 

https://www.uniajc.edu.co/facultad-ciencias-sociales-y-humanas/diseno-visual/
http://cathi.uacj.mx/bitstream/handle/20.500.11961/7750/Capitulo%203.1%20UDG%20DIC.%202018%20Mtro.%20Armando.pdf?sequence=1&isAllowed=y#page=109
http://cathi.uacj.mx/bitstream/handle/20.500.11961/7750/Capitulo%203.1%20UDG%20DIC.%202018%20Mtro.%20Armando.pdf?sequence=1&isAllowed=y#page=109
http://cathi.uacj.mx/bitstream/handle/20.500.11961/7750/Capitulo%203.1%20UDG%20DIC.%202018%20Mtro.%20Armando.pdf?sequence=1&isAllowed=y#page=109
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Período de búsqueda Desde 2011-2021 

Nombre del elemento 

elegido 

Del boceto al diseño. la materialización del discurso visual en el diseño 

gráfico  

Autor Roberto Gamonal Arroyo 

Ciudad/País Madrid. España 

Resumen ¿Cómo se transforma una idea en un diseño? Esa ha sido siempre una 

pregunta que se han hecho muchos investigadores en una disciplina difícil 

de clasificar como es el Diseño Gráfico. Desde este artículo intentaremos 

aportar una nueva visión, pero partiendo de una materia con muchos siglos 

de historia: la Retórica. Veremos cómo la manera de elaborar una idea para 

utilizar en un discurso retórico se puede trasladar al Diseño Gráfico. Y es 

que todo diseño nace de las palabras como sustancia expresiva de las ideas 

para transformarse en imágenes como resultado de la materialización de un 

pensamiento previo que sufre unas alteraciones en su modo de expresión 

para resultar más atractivo y cumplir su objetivo comunicativo. Nos 

valdremos para explicar este complejo proceso del análisis de algunos de los 

trabajos del diseñador gráfico Manuel Estrada, uno de los principales 

exponentes del Diseño español. A través de sus bocetos podremos ver el 

camino recorrido desde la idea hasta el resultado final.   

Palabras clave Diseño Gráfico – Comunicación Visual – Creatividad – Proceso del Diseño 

– Discurso del Diseño 

Enlace https://www.redalyc.org/pdf/5257/525752946005.pdf 

REGISTRO DOCUMENTAL - INTERNACIONAL 

Período de búsqueda Desde 2011-2021 

Nombre del elemento 

elegido 

Redes de Investigación e Innovación en Docencia Universitaria. Volumen 

2020 - 22. Desarrollo creativo de la idea: bocetar 

Autor ROSABEL ROIG-VILA (Coord.), JORDI M. ANTOLÍ MARTÍNEZ, 

ROCÍO DÍEZ ROS & NEUS PELLÍN BUADES (Eds.) 

Ciudad/País Universidad de Guadalajara 

Resumen El desarrollo de la idea a través de la acción de pensar en el plantear 

soluciones a una problemática de diseño, de cualquier área, impacta por ser 

subjetivo-objetivo ya que debe significar aquello que representan, en este 

caso a la idea. El presente surge de la observación que como docente se 

percibe en las aulas, donde los alumnos ya desarrollan al boceto, trabajan la 

idea que ellos perciben directamente en la computadora, se plantea una 

https://www.redalyc.org/pdf/5257/525752946005.pdf
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metodología con fin de despertar esa imaginación y que pueda dar mejores 

resultados como parte del proceso creativo. El ejercicio se trabaja con un 

elemento denominado cuadernillo de sketch, cuyo planteamiento es desde 

una visión lúdica descriptiva experimental que se vierte hasta el polo 

sistemático cualitativo donde se hacer uso del cuadernillo. Es importante 

mencionar que esto se aplicó en 2 grupos muestra, a un se le otorgo y al otro 

no tuvo este ejercicio, acciones que se determinaron para lograr identificar 

las diferencias 

Palabras clave diseño, creatividad, boceto, cuadernillo de sketch 

Enlace https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/110033/1/Redes-Investigacion-

Innovacion-Docencia-Universitaria-2020-22.pdf 

REGISTRO DOCUMENTAL - INTERNACIONAL 

Período de búsqueda Desde 2011-2021 

Nombre del elemento 

elegido 

Habilidades Y Capacidades en La Representación Visual, el Dibujo Y el 

Bocetaje Un estudio cualitativo de alumnos de licenciatura de diseño 

gráfico. 

Autor Nora Karina Aguilar Rendón 

Ciudad/País Rio de Janeiro 

Resumen La investigación responde al contexto nacional de la educación superior del 

diseño sobre las formas de representación visual y se basa en el enfoque de 

la indagación de Elliot Eisner. La tesis consta de una serie de estudios 

cualitativos aplicados entre 2011 y 2016 en la licenciatura de diseño gráfico 

de la Universidad Iberoamericana a través de la observación participativa 

del fenómeno enseñanza aprendizaje del dibujo y el bocetaje. La 

investigación identifica las principales características que evidencian el 

desarrollo de competencias, habilidades y capacidades en la representación 

visual del dibujo y el bocetaje. Las evidencias obtenidas sirven para la 

evaluación de los alumnos y para la acreditación de las instituciones 

educativas a nivel superior. 

Palabras clave Diseño; dibujo; bocetaje; competencias; capacidades; habilidades; 

Educación; pensamiento visual; diseño gráfico; evaluación de competencias. 

Enlace https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/49031/49031.PDF 

REGISTRO DOCUMENTAL - INTERNACIONAL 

Período de búsqueda Desde 2011-2021 

https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/110033/1/Redes-Investigacion-Innovacion-Docencia-Universitaria-2020-22.pdf
https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/110033/1/Redes-Investigacion-Innovacion-Docencia-Universitaria-2020-22.pdf
https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/49031/49031.PDF
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Nombre del elemento 

elegido 

“El boceto como base primordial para el desarrollo creativo de los 

estudiantes de la carrera de diseño gráfico de la facultad de comunicación 

social de la universidad de guayaquil año 2014” 

Autor José Francisco Jiménez Rodríguez 

Ciudad/País Guayaquil 2014 

Resumen Este trabajo de investigación tuvo por objeto proporcionar al docente, a los 

estudiantes de la Carrera de Diseño Gráfico y autoridades de la Carrera un 

instrumento didáctico que aporte en los principios y fundamentos básicos de 

diseño gráfico como es el boceto y su aplicación en todos los procesos 

creativos de la carrera. Con este recurso didáctico se pudo orientar al 

estudiante de la carrera de Diseño Gráfico en lo que respecta la importancia 

del trazo, las formas a través del boceto como base fundamental de la 

creatividad. Por lo tanto, la propuesta presentada consideró aspectos 

fundamentales en el uso de las técnicas del dibujo útiles en todo proceso 

gráfico y creativo. La investigación se basó en metodologías cualitativas y 

cuantitativas, así como la aplicación de métodos inductivo-deductivo e 

hipotético-deductivo que permitieron llevar un correcto orden en el 

desarrollo del trabajo. Se hizo uso de investigación aplicada, de campo y 

bibliográfica como las más importantes por el lugar, la fuente y por la 

abstracción. Se determinó la población de la Carrera de Diseño Gráfico que 

fueron espáticamente los estudiantes de la carrera a quienes se le aplicó 

técnicas conocidas y las más usadas como la observación, entrevista y la 

encuesta, a través de sus instrumentos de recolección de información como 

el cuestionario de preguntas. Se realizó el respectivo análisis de la 

información y su representación gráfica. Se diseñó la propuesta con la 

elaboración de la GUÍA DIDÁCTICA EN EL USO Y APLICACIÓN DEL 

BOCETO 

Palabras clave Desarrollo Creativo Boceto Guía Didáctica. 

Enlace http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/7586/1/TESIS%20FRANCISC

O%20JIMENEZ.pdf 

 

 

Tabla 3.  Registro documental nacional  

 REGISTRO DOCUMENTAL - NACIONAL 

http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/7586/1/TESIS%20FRANCISCO%20JIMENEZ.pdf
http://repositorio.ug.edu.ec/bitstream/redug/7586/1/TESIS%20FRANCISCO%20JIMENEZ.pdf
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Período de búsqueda Desde 2011-2021 

Nombre del elemento 

elegido 

SINTOMATOLOGÍA DEL BOCETO Estudio comparativo del boceto de 

producto análogo y digital, como estrategia comunicativa para potenciar 

ideas de diseño en reuniones de trabajo interdisciplinar 

Autor Santiago Beltrán Salazar 

Ciudad/País BOGOTÁ, D.C. 

Resumen  El proyecto Sintomatología del boceto es una forma de aportarle al diseño 

desde un proceso que tiene un gran desarrollo e importancia en la 

elaboración de producto en el diseño industrial. Los procesos de bocetación 

no tiene puntos negativos en la elaboración de un proyecto, y en este 

proyecto se propone una pequeña parte de lo que ese proceso puede ser tan 

importante para la disciplina del diseño cuando se está trabajando en 

conjunto con disciplinas de otros campos. Este proyecto nace de un gusto 

por el boceto y el diseño visto desde los primeros pasos. Donde me he 

preparado a tal punto que el boceto se volvió un proyecto de vida y no solo 

una solución o pasos para elaborar un proyecto. Tras haber participado en 

escenarios académicos para poner a prueba y mejorar mis técnicas de 

bocetación, el aporte que estoy dejando compartiendo mis experiencias en 

encuentros que he propuesto y con la colaboración de los encuentros CREE 

con la universidad Jorge Tadeo Lozano, que son espacios hechos para 

compartir las habilidades en que se destacan. 

Enlace https://expeditiorepositorio.utadeo.edu.co/bitstream/handle/20.500.12010/8

094/Trabajo%20de%20grado.pdf?sequence=1&isAllowed=y  

 

Tabla 4. Registro documental local  

REGISTRO DOCUMENTAL - LOCAL 

Período de búsqueda Desde 2011-2021 

Nombre del elemento 

elegido 

Diseño de secuencia didáctica de creación de libro álbum para el 

acercamiento de la lectura y escritura en grado primero de primaria, en el 

modelo de aula invertida mediada por entornos virtuales 

Autor María Alejandra Paz Rojas y Ashley Andrea Manzano Claros 

Ciudad/País Cali - Colombia 

Resumen La enseñanza de la lectura y escritura ha sido un reto en la educación básica 

primaria desde el primer nivel. Día con día se busca potenciar estas 

competencias lingüísticas para que los estudiantes reconozcan su riqueza 

https://expeditiorepositorio.utadeo.edu.co/bitstream/handle/20.500.12010/8094/Trabajo%20de%20grado.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://expeditiorepositorio.utadeo.edu.co/bitstream/handle/20.500.12010/8094/Trabajo%20de%20grado.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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creativa. Esto se convierte en un reto, pues la pandemia actual ha movilizado 

a los profesores a pensar cambios en las metodologías pedagógicas. Por 

tanto, esta investigación se centrará en el análisis del discurso morfológico 

del libro álbum, como un recurso didáctico, que permita el acercamiento de 

los estudiantes del primer nivel de educación de básica primaria a los 

procesos de lectura y escritura, para su implementación y resultado final. 

Esta investigación plantea el diseño de una secuencia didáctica enfocada al 

aula invertida, mediada por entornos virtuales. 

Palabras clave Secuencia didáctica, estrategia didáctica, lectura y escritura, aula invertida y 

entornos virtuales. 

Enlace file:///C:/Users/Usuario/Desktop/PROYECTO%20DE%20GRADO%2020

22/PROPYECTO%20DE%20GRADO%202021/MANZANO%20Y%20P

AZ-%20PROYECTO%20DE%20GRADO%20-

%20Ashley%20Andrea%20Manzano%20Claros%20(1).pdf  

Fuente. Elaboración propia  

 

Apéndice 3. Registro fotográfico taller “Entre Líneas: bocetar para diseñar” 
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Apéndice 4.  Brief creativo  

https://drive.google.com/file/d/1zCP6BTFjwsBIm-eP5kAKpC-ZqukKcu39/view?usp=sharing 

 

Apéndice 5.   

Guía del taller y presentación 

https://drive.google.com/file/d/1Dgz8gZNrurggRm919DiUfB3zMgF6yQ10/view?usp=sharing 

 

Actividad de ideación y técnicas de bocetación 

https://drive.google.com/file/d/1GJNaRYd9HoE-tvvkLZ3zi_KwWcMA0YpK/view?usp=sharing 

 

Apéndice 6.  Producto final, Cartilla “Entre líneas: bocetar para diseñar” 

https://drive.google.com/file/d/1l-zWhJCrbu93Gm20E33fbF55FvaGugXc/view?usp=sharing 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1zCP6BTFjwsBIm-eP5kAKpC-ZqukKcu39/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Dgz8gZNrurggRm919DiUfB3zMgF6yQ10/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GJNaRYd9HoE-tvvkLZ3zi_KwWcMA0YpK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1l-zWhJCrbu93Gm20E33fbF55FvaGugXc/view?usp=sharing
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