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región dependerá de qué tanto aprove-
chemos las oportunidades que el cam-
bio de paradigma nos planea, no debe-
mos ignorar que la innovación, al igual 
que siempre lo ha sido, dependerá de 
los recursos que invirtamos en inves-
tigación y desarrollo, pues si bien las 
nuevas tecnologías nos ayudan a re-
ducir la brecha material, el conocimien-
to y la creatividad seguirán dependien-
do de los recursos humanos con que 
contemos y de brindarles el entorno 
propicio para el desarrollo de sus capa-
cidades.  Las condiciones emergentes 
demandaran de las MiPyME el desa-
rrollo de un conjunto nuevo de compe-
tencias y habilidades para adaptarse a 
un entorno más competitivo.
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RESUMEN

La interfaz gráfica de usuario viene 
perdiendo su papel protagonista en 
los últimos años, el desarrollo de las 
tecnologías y herramientas especiali-
zadas han ganado terreno a tal punto 
de pensar que el software es capaz de 
generar por si solo este vínculo de inte-
racción, limitando el campo de acción y 
causando el debate continuo sobre el 
rol que deben cumplir los profesionales 
del diseño, que muchas veces limitan 
su creatividad a tan solo a un aspecto 
visual o estético. Lo que en la década 
de los 90 ocasionado por el boom de 
la burbuja.com y el nacimiento de la 
arquitectura de la información que en 
un principio fue un campo privilegiado 
para los profesionales dedicados al de-
sarrollo de software, hoy es necesario 
que esta ciencia sea común para todos 
aquellos profesionales relacionados en 
el campo de la visualización y diseño 
de información, es preciso que se en-
tienda la importancia de la interfaz grá-
fica como parte del buen diseño y de 
la comunicación visual. El diseño de la 
información está marcado por el desa-
rrollo tecnológico y las nuevas tecno-
logías de la información que han tras-
formado la manera de hacer diseño la 
interfaz gráfica, puede ser aplicada so-
bre cualquier ámbito y espacio, debe-
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mos considerar al diseño visual y a la 
interfaz gráfica como el motor de desa-
rrollo vinculante a todas las actividades 
humanas, sin el diseño la interacción 
humana no podría ser posible.

PALABRAS CLAVE

Interfaz Gráfica de usuario, Diseño de 
información, comunicación visual, me-
dios digitales, percepción visual.

ABSTRACT

The graphical user interface is losing its 
leading role in recent years, the develo-
pment of technologies and specialized 
tools have gained ground to the point 
of thinking that the software is able to 
generate by itself this link interaction, 
limiting the field action and causing the 
ongoing debate about the role to be 
met by design professionals, which of-
ten limit their creativity just a visual or 
aesthetic appearance. What in the 90s 
caused by the boom burbuja.com and 
the birth of the information architecture 
that at first was a privileged place for 
professionals dedicated to software de-
velopment field, today it is necessary 
that this science is common to all tho-
se involved in the field of information 
visualization and design professionals, 
it is necessary that the importance of 
the graphical interface as part of good 
design and visual communication is 
understood. The information design is 
marked by technological development 
and new information technologies that 
have transformed the way to design the 
graphical interface, can be applied to 
any field and space, we must consider 
the visual design and graphical interfa-
ce as the binding engine development 
to all human activities, without human 
interaction design might not be possi-
ble.

KEY WORDS: Graphical User Interfa-
ce, Design information, visual comuni-
cation, digital media, visual perception.
 

INTRODUCIÓN

La representación gráfica es el arte 
más antiguo de la historia, desde la 
antigüedad el hombre ha visto la ne-
cesidad de comunicarse y plasmar in-
formación a través de la gráfica (imá-
genes visuales), indistintamente de la 
época o tiempo siempre ha sido una 
necesidad latente.

El diseño de la información como fun-
damento cotidiano de la comunicación 
visual y los medios digitales, conver-
gen en un punto de encuentro denomi-
nado  interfaz gráfica de usuario (GUI), 
que basa su diseño, desarrollo e imple-
mentación en la experiencia de usuario 
(UX), esto supone la conceptualización 
y practicidad de una serie de meto-
dologías y principios implícitos en la 
investigación y recolección  de datos 
aplicables a las relaciones de interac-
ción, desarrolladas como parte del pro-
ceso de  la comunicación lingüística y 
visual. El diseño no es simplemente lo 
que vemos, según (Baldwin & Lucien-
ne, 2007) “…la comunicación visual se 
la puede tratar desde dos visiones, la 
primera derivada de la tecnología de 
la información donde se considera a la 
comunicación como un proceso lineal, 
el mensaje o la idea pasa de A a B.  La 
segunda considera a la comunicación 
como la producción de un significado, 
donde la semiótica, el entorno social, 
político y económico juegan un papel 
fundamental”. El diseño de la informa-
ción influye en nuestras acciones y de-
cisiones, vivimos en un entorno diseña-
do e interpretado a través de mensajes 
o códigos visuales, y la tecnología no 

es la excepción.
Para  (Meirelles, 2014) “El proceso de 
diseño requiere de métodos de razona-
miento tanto analíticos como visuales/
espaciales. El diseño gráfico en gene-
ral y el diseño de información en parti-
cular depende de los procesos cogni-
tivos y de la percepción visual no solo 
para su creación(codificación), sino 
también para su uso(descodificación). 
Si el proceso de descodificación falla, 
la visualización falla.”

Al margen del boom provocado por la 
burbuja .com en la década de los 90 
cuando la internet se introdujo como el 
espacio digital propicio para dar a co-
nocer un servicio o negocio, producién-
dose la ruptura del modelo tradicional 
donde las limitaciones del espacio físi-
co e infraestructura para muchas em-
presas hasta ese momento era un pro-
blema, iniciando una incesante carrera 
de desarrollo e innovacion sobre la 
internet, incorporando a la arquitectu-
ra de la información como la disciplina 
encargada de la identificación, organi-
zación, recuperación, presentación y 
búsqueda de información, permitiendo 
estructurar sistemas  funcionales , me-
diante el diseño de espacios intuitivos 
que manipula un conjunto de métodos 
y herramientas que en un principio 
eran estudiados únicamente por aque-
llos profesionales de las áreas de inge-
niería y desarrollo de software.

DISCUSIÓN REFLEXIÓN

La comunicación visual por su natura-
leza debe estar plenamente sustenta-
da y fundamentada sobre la base teó-
rica-científica, técnica e instrumental. 
Esta y sus especializaciones como el 
diseño gráfico y el diseño de informa-
ción a través de los años han desarro-

llado procedimientos y metodologías 
de investigación, análisis y conceptua-
lización, que abarcan campos de es-
tudio como la semiótica, Gestalt, figu-
ras retóricas, la relación entre formas, 
disposición armónica y espacial de los 
elementos, sistemas de modulación, 
el color, la tipografía, entre otros. En 
este sentido el diseño de información 
como parte de la comunicación visual, 
tiene un valor semántico y sintáctico, 
principios que siempre deben estar 
presentes en el proceso comunicativo 
y visual, que a pesar de las innovacio-
nes tecnológicas deben considerarse 
como los pilares para la construcción 
adecuada del mensaje, el curriculum 
del profesional debe estar encaminado 
en prepararlo con sólidos conocimien-
tos en las herramientas y metodologías 
que le permita resolver problemas a 
través de un adecuado proceso crea-
tivo y analítico en base a una profun-
da reflexión crítica y constructiva, que 
base la construcción y desarrollo del 
aprendizaje sobre un proceso de in-
vestigación donde la indagación, ob-
servación, reflexión, la técnica y la 
práctica se reconstruya iterativamente, 
comprendiendo  el valor de la gráfica 
para saber interpretarla y aplicarla ade-
cuadamente.

Es evidente que el uso de las nuevas 
tecnologías facilita el proceso de crea-
ción, pero no se debe relacionarse 
únicamente a la reducción de tiempo 
y costo, como únicos atributos para 
la obtención de un fin, dejando en un 
segundo plano la investigación, reco-
lección y análisis de datos, que po-
dría convertirse en un problema a lar-
go plazo. El avance tecnológico y el 
surgimiento de una gran cantidad de 
herramientas de desarrollo están in-
fluenciando en los profesionales y es-
tudiantes del diseño, reflejándose en el 
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conformismo que muchos demuestran 
al pensar que el diseño es netamente 
práctico y técnico, siendo solo cuestión 
de habilidades y manejo de herramien-
tas informáticas, frustrando el aprendi-
zaje teórico-científico, al automatizar 
la construcción del producto, sin saber 
muchas veces la relación de forma y 
fondo, esto modalidad de trabajo no 
permite determinar y analizar posibili-
dades que puede sufrir un producto a 
medida que pasa el tiempo. El diseño 
de información sobre plataformas digi-
tales específicamente debe considerar 
un análisis profundo de la estructura 
de contenidos, modelo de interacción, 
sistema de navegación, y sobretodo el 
análisis de usuarios.

En el mundo digital las personas pue-
den escoger múltiples opciones, ahí es 
donde el diseño de la información se 
encarga de dar forma a los contenidos 
para que el usuario pueda interactuar 
con ellos adecuadamente. El diseño 
codifica visualmente un mensaje de 
forma comprensible, la gráfica en par-
te se ocupa de dar cuerpo al mensaje 
visual mediante la organización espa-
cial y la agrupación de unidades de 
información, desarrollando estructuras 
que maximicen la probabilidad de que 
los usuarios encuentren la información 
que requieren de forma eficiente.

Para que la interacción sea efectiva en 
los medios digitales, hay que conside-
rar que el lenguaje visual está relacio-
nado directamente con la percepción 
humana (procesos cognitivos), la mira-
da siempre buscará aquellos elemen-
tos visuales que puedan proporcionar 
información inmediata, lo que implica 
que hacer diseño de información no 
es una tarea sencilla, requiere del to-
tal conocimiento del contexto, normas 
y leyes que permitan la codificación del 

mensaje. El buen diseño puede con-
vertirse en una buena o mala decisión, 
baja o alta eficiencia en un trabajo o 
cumplimiento e incumplimiento de una 
tarea. En productos de alta tecnología 
como equipos industriales, sistemas 
militares, aparatos médicos podrían 
ocasionar graves daños y pérdidas.

El diseño que puede ser desde un sim-
ple mensaje, a un complejo sistema de 
comunicación, debe mostrar claramen-
te las acciones que se puedan generan 
para evitar errores. En estos últimos 
años, el diseño se apunta a un concep-
to que ha venido evolucionando, sobre 
todo, en el campo de las nuevas tecno-
logías conocido como “experiencia de 
usuario” que busca generar modelos 
mentales de interacción más intuitivos 
y eficientes.

Es cierto que la variedad de soportes 
hace muy difícil normalizar la produc-
ción gráfica sobre medios digitales, 
pero las técnicas de visualización, he-
rramientas y tecnologías han ido adap-
tándose, de modo que el contenido 
pueda ser consumido sobre cualquier 
base tecnológica. El contenido sigue 
siendo el mismo pero su forma de vi-
sualización o disposición varía, pero 
siempre mantendrá las relaciones en-
tre sus respectivos componentes. Si se 
logra esta armonía los productos resul-
tan funcionales y agradables al ojo.

Actualmente nos encontramos en un 
periodo de transición caracterizado por 
el avance y desarrollo tecnológico, el 
abaratamiento de los dispositivos elec-
trónicos al alcance de las grandes ma-
yorías (smartphones, tablets, etc.) y el 
mejoramiento de la infraestructura en 
redes de comunicación, han marcado 
la pauta en la construcción de lo que 
llamamos la nueva era tecnológica, 

causando profundos cambios sociales 
y culturales, El diseño gráfico y el dise-
ño de la información han sabido inte-
grarse plenamente a este desarrollo y 
es muy común que cuando hablamos 
de nuevas tecnologías la palabra inte-
racción aparezca como un efecto de 
acción y reacción dentro del proceso 
de comunicación. Las relaciones entre 
usuario y artefacto en el caso de nue-
vas tecnologías suponen que el diseño 
se sujete a una serie de condiciones 
propias de los medios digitales, requi-
riendo un tratamiento diferenciador. 
Debemos aceptar que entre los efectos 
más importantes del diseño de infor-
mación está la ruptura de paradigmas, 
donde hacer diseño es más que mane-
jar unos cuantos programas informáti-
cos. El desarrollo del diseño como lo 
conocemos en la actualidad parte en 
gran medida de la invención de herra-
mientas y metodologías que han veni-
do evolucionando y con ellas conjun-
tamente lo han hecho los soportes de 
comunicación visual, permitido que la 
innovación sea el principal ingrediente 
en la evolución de la visualización de 
información que puede ser concebido 
sobre y desde distintas plataformas, in-
terviniendo a cualquier tipo de espacio. 
Conscientes que el inicio del diseño 
tradicionalmente ha venido configuran-
do objetos como libros, revistas, catá-
logos, envases, etc., la tecnología ha 
superpuesto sus condiciones, hoy ha-
blamos de observar al mundo, vivir ex-
periencias y realidades a través de una 
pantalla, lo que implica que nuestros 
clientes no son únicamente los usua-
rios, se suman los medios o disposi-
tivos sobre los cuales la información 
va hacer visualizada. Esto determina 
un momento de perfeccionamiento no 
solo en el campo del diseño, también 
en las estrategias de comunicación, 
donde el modelo de interacción es un 

fundamento esencial que hay que con-
siderar y analizar meticulosamente. El 
trabajo del diseño va más allá de una 
simple valoración estética, requiere de 
una serie de fases estructuradas y or-
ganizadas, que van desde la ideación 
hasta la implementación, permitiendo 
así crear la consistencia y validez del 
mensaje visual. El diseño trata de plan-
tear y mostrar caminos a través de los 
cuales la toma de decisiones pueda 
contribuir a la solución de problemas 
objetivos o necesidades, hablamos 
de establecer sistemas de comunica-
ción efectivos. Gracias a esto el diseño 
puede transformar su existencia gráfi-
ca ya que su estímulo hace posible la 
interacción entre usuario y objeto (co-
municación). El entorno digital abre la 
posibilidad de inestimables recursos y 
estrategias al momento de desplegar 
contenidos, a través del diseño, la co-
municación visual crea formas de rela-
ción, categorizando y organizando el 
espacio visual, apoyándose en la lógi-
ca y potencial de los medios digitales y 
la tecnología. Se hace imprescindible 
que los diseñadores aprendan y explo-
ren más a fondo los principios teóricos, 
la relación de comunicación con los ob-
jetos cotidianos, la interacción que se 
desarrolla entre las personas, su entor-
no, sus actividades individuales, colec-
tivas y la manera en la que los nuevos 
medios influyen en la toma de decisio-
nes. No podemos dejar de evidenciar 
como las nuevas tecnologías afectan 
la adquisición, manipulación, almace-
namiento y distribución del contenido, 
si los profesionales de las áreas de 
diseño o afines pretendemos ingresar 
a la nueva era tecnológica debemos 
necesariamente abarcar estos campos 
de estudio.

Para (Baldwin & Lucienne, 2007) Exis-
ten tres niveles de la comunicación Ni-
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vel técnico que se refiere a la precisión 
del mensaje, sistema sobre el que se 
codifica, descodifica si es de compa-
tibilidad universal o requiere de cono-
cimientos especiales, Nivel semántico 
la precisión del lenguaje referido a los 
símbolos o códigos y el lenguaje a uti-
lizarse. Nivel de Efectividad el mensa-
je afecta al comportamiento tal como 
pretendíamos. La combinación ade-
cuada de estos niveles permitirá una 
comunicación efectiva y evidencia que 
el diseño se enmarca en un conjun-
to de procesos organizados y lógicos 
que aplicados y desarrollados correc-
tamente determinaran la construcción 
efectiva del mensaje visual.

CONCLUSIONES

La creatividad es algo tangible que 
puede aprenderse, se trata de solucio-
nar problemas de innovación a través 
de una serie de metodologías, proce-
sos lógicos y organizados.

La fundamentación teórica es la base 
estructural y medular para todo proce-
so de creación, su aplicación correcta 
se reflejará en la construcción de obje-
tos funcionales y eficaces.

El diseño de información como parte 
del proceso de comunicación visual e 
interacción humana convergen en la 
interfaz gráfica de usuario, misma que 
debe ser diseñada e implementada 
tomando en cuenta la experiencia de 
usuario. 

Las herramientas tecnológicas, son 
solo parte del proceso de creación, no 
debemos limitar nuestras aptitudes al 
manejo de unas cuantas herramientas 
informáticas, debemos ampliar nuestro 
campo de estudio.

La perspectiva de muchos profesiona-
les del diseño al mencionar que el cam-
po de acción debe limitarse, demuestra 
la sugestión del verdadero poder y tra-
bajo del diseño, referido tan solo a una 
valoración estética o publicitaria. 
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RESUMEN

En el Ecuador, el diseño no logra vin-
cularse al medio productivo, industrial y 
social de forma determinante. El sector 
privado lo  considera como un recurso 
de emulación, de representación y de 
estética, en el sector público (estado y 
sus instituciones) su impacto es nulo.

Este artículo reflexiona en un escena-
rio desde la contemporaneidad en un 
diálogo con varias voces que abordan 
la identidad, el consumo y la respon-
sabilidad social. Luego, frente a estas 
construcciones conceptuales se in-
vestiga en el contexto universitario e 
instituciones públicas, en la ciudad de 
Cuenca – Ecuador, como se da la re-
lación diseño-sociedad. Finalmente se 
definen una serie de estrategias que 
propenden hacia la vinculación y crea-
ción de acciones claras y sostenibles 
entre la academia y la práctica profe-
sional.
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