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Resumen

Este trabajo desarrolla dos ideas principales: analizar la relación, hoy 

día creemos reconciliada, de la ilustración y el ornamento con la prácti-

ca creativa en el Diseño contemporáneo, al tiempo que descifrar cómo 

se produjo el aislamiento que ha caracterizado la separación radical que 

se mantuvo durante las pasadas décadas. 

El análisis histórico demostrará la simbiosis progresiva entre las 

artes decorativas en el diseño, y el contexto socioeconómico y cultural 

que las produce. Para ello intentamos detectar la justa presencia, y va-

lidar el reconocimiento, de la ilustración como aportación significativa 

en el diseño de productos útiles y cotidianos.

Esta unión o mutua comprensión se manifiesta de forma patente en 

proyectos reales donde ilustración y producto diseñado encuentran una 

interacción fructífera y enriquecedora. Uno de ellos es el ejemplo profe-

sional, creativo y empresarial de Nani Marquina (Barcelona, 1952). 

En un segundo lugar, expone el proyecto real de la Tienda de la Uni-

versidad de Granada como laboratatorio creativo, germen facilitador de 

inquietudes y aptitudes creativas en la sociedad granadina.

Como objetivo final, pretende servir de testimonio útil y constructi-

vo sobre la profesión en el presente, con una clara proyección de futuro 

y con el ánimo de resolver intereses científicos y divulgativos para el 

ámbito de la enseñanza de la disciplina de la Ilustración.
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Abstract

This thesis work tries to develop two main ideas: in first place, to 

analyze the relationship between Illustration/Ornament and the cre-

ative practice in Contemporary Design, which seems to be reconciled 

nowadays; at the same time, it tries to decipher how this separation 

(and isolation) took place and the reasons that have made that this radi-

cal separation has kept prolonged during the past decades. 

A view back to the historical facts and its analysis will demonstrate 

the progressive symbiosis between decorative arts in design and the 

socio-economic and cultural context where they take place. For that 

reason, we try to detect the fair presence and give recognition to the 

Illustration as a significant contribution in the design of useful and 

everyday products. 

This union or mutual understanding, if you will, is more than evi-

dent in real projects where illustration and designed product find a very 

fruitful and enriching interaction. We can find a great example of it in 

the professional, creative and entrepreneurial figure of Nani Marquina 

(Barcelona, 1952).

In second place, this thesis exposes the real project of the Store of 

the University of Granada as a Laboratory of Creativity, a facilitator ker-

nel of restlessness and creative aptitudes in the society and everyday 

cultural life of Granada. 

As final objective, this work aims to serve as an useful and construc-

tive testimony of the profession in the present, with a clear projection 

to the future and with the aim of solving scientific and informative in-

terests on  teaching field related to the Illustration discipline.
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FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA  |  JUSTIFICACIÓN

1. Justificación

Dos palabras de actualidad

Viajar siempre supuso vivir el vértigo de enfrentarse con lo nuevo, con 

lo diferente, con lo desconocido, y hasta con lo peligroso. Desde los 

primeros humanos que partieron del África central buscando nuevos 

lugares donde proveerse y habitar, a las conquistas de Alejandro Magno; 

la expansión árabe por el Mediterráneo y Asia; o los viajes a Oriente de 

Marco Polo, la búsqueda de nuevos territorios, materias primas nuevas 

y fascinantes o territorios maravillosos sedujeron al ser humano en su 

ansia por abrir caminos para mejorar su vida. Cuando Colón arribó a las 

costas americanas no era consciente de la transcendencia de su descu-

brimiento, pues había cerrado el círculo para entender nuestro Mundo 

como un todo relacionado. De alguna manera, este hecho supuso el 

comienzo del concepto de globalización como hoy lo entendemos. Las 

sociedades no han dejado de relacionarse, mezclarse, enfrentarse y com-

prenderse. De todas estas experiencias o crisis, dolorosas y dramáticas 

unas veces y fructíferas y creadoras otras, se configuró el mundo diverso 

donde vivimos. Y precisamente estos términos son los que aparecen en 

todos los debates sobre los comienzos del siglo XXI: globalización y crisis. 

El siglo XX comenzó con dos acontecimientos transcendentes: la 

Gran Guerra, en 1914 y con la Revolución rusa. La Primera Guerra 

mundial supuso el colapso de un sistema económico basado en el poder 

de las grandes potencias industriales y coloniales, y la Revolución bol-

chevique la creación de dos grandes bloques de influencia por parte de 

las potencias emergentes. El siglo XXI empezó, en cierta forma, con los 

ataques a las torres Gemelas en Nueva York. Este acontecimiento, más 

allá del drama que supuso para sus víctimas, representa el triunfo del 

poder de los medios de masas y vaticinó el efecto del papel de las redes 

sociales en las sociedades contemporáneas.
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LA ILUSTRACIÓN GRÁFICA APLICADA AL DISEÑO

Esta situación ha generado profundas transformaciones sociales a 

escala planetaria, tanto en países desarrollados como en el resto de las 

sociedades, independientemente de su nivel económico. A diferencia de 

siglos anteriores, estos cambios están transformando vertiginosamente 

nuestra forma de comprender el Mundo y han determinado nuestro 

futuro más inmediato. En el siglo XIX la preocupación de las superpo-

tencias fue el acceso a las materias primas, para su posterior transfor-

mación en fábricas asentadas en su territorio. Los productos salidos de 

estas industrias —elaborados por un proletariado mal pagado— eran 

distribuidos por todo el planeta, pero sus destinatarios eran un reduci-

do grupo dentro de las clases pudientes. La explosión del consumo ma-

sivo en la segunda mitad del siglo XX provocó la extensión de la compra 

de bienes a la mayor parte de los ciudadanos, primero en los países de-

sarrollados para posteriormente extenderse a prácticamente cualquier 

persona. 

Para fabricar estos bienes, el Diseño ha jugado un papel fundamen-

tal: tanto como para proyectarlos, configurarlos, promocionarlos y 

venderlos, los diseñadores industriales, gráficos, de identidad, y otros, 

tuvieron una época de florecimiento en este periodo que los definió 

como profesiones instaladas y reconocidas en la sociedad contemporá-

nea. Los productos, las marcas, han superado las barreras nacionales y 

estamos insertos en una sociedad global donde prácticamente bebemos, 

comemos y nos entretenemos de la misma forma tanto en Buenos Aires 

como en Pekín.

Esto nos ha llevado a distintos escenarios: las mercancías han perdi-

do su prestigio material, al convertirse en productos de «usar y tirar» 

cuando su ciclo vital ha concluido, que no necesariamente coincide con 

el de su funcionamiento. Es decir, los objetos se desechan aun siendo 

válidos. Incluso su fabricación está contemplada con el criterio de «vida 

limitada» o lo que se conoce como «obsolescencia programada».1

1. DANNORITZER, Cosima. Comprar, tirar, comprar [documental]. Coproducción de Article Z, Media 3.14, 
Arte, TVE, Televisió de Catalunya, 2011.
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FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA  |  JUSTIFICACIÓN

Otra característica es el aumento de los desechos industriales y la 

dificultad añadida de la recuperación de los mismos, la demanda de 

nuevas materias primas y su impacto en los países que las proveen. A 

nivel cultural, dada la extensión comercial por todo el planeta de los 

productos industriales, se produce una estandarización de las señas de 

identidad en las realizaciones materiales, ya sean enseres de uso diario 

como mobiliario o indumentaria. Esta pérdida de identidades locales o 

nacionales nos ha llevado también a la uniformización en los hábitos 

sociales por influencia de los medios de comunicación. 

El saber hacer tradicional de los oficios y la artesanía, como ocurrió 

en el siglo XIX y William Morris denunció con su movimiento Arts & 

Crafts, se destruye con cada cambio tecnológico, y la velocidad de los 

mismos en la segunda mitad del siglo XX fue determinante. Por otra 

parte, estamos envueltos en un proceso frenético de novedades tecno-

lógicas de consumo que nos asaltan como facilitadoras de nuestra vida 

diaria. Parecería que sin esa renovación permanente acompañada de la 

obsolescencia de lo anterior, el mundo se detendría... Y por ello, nece-

sitamos ese cambio permanente, y rendimos culto al saber tecnológico 

como la única solución factible a los problemas de la Humanidad. En 

cambio, el saber técnico y científico cada vez está más alejado del ciuda-

dano, en manos de las empresas y grandes corporaciones. El ciudadano 

medio se encuentra por ello a merced del mercado, sin recursos  para 

crear o sentirse autosuficiente. Esta dependencia material, de una for-

ma subliminal, termina convirtiéndose en pérdida total de autonomía 

ante un mundo tecnologizado y controlado. O al menos, esta ha sido la 

evolución de las sociedades desarrolladas en las últimas décadas.
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LA ILUSTRACIÓN GRÁFICA APLICADA AL DISEÑO

Crisis del empleo tradicional

Autores como Jeremy Rifkin2 han preconizado que incluso ya no es ne-

cesario disponer de mano de obra para el funcionamiento del sistema: 

el potencial laboral incluso excede a la capacidad de absorberlo por las 

industrias y los servicios en las sociedades avanzadas. Asistimos a lo 

que él denomina «el fin del trabajo», en cualquier caso, el trabajo como 

lo hemos entendido hasta el siglo XX. Rifkin aborda la influencia que 

las «nuevas tecnologías» han provocado en los procesos de producción 

y las consecuencias en el mercado de trabajo. El autor describe el reco-

rrido del empleo y el desempleo desde la primera revolución industrial, 

pasando por la segunda revolución industrial y tercera revolución indus-

trial y llegando hasta la actualidad, donde los procesos productivos han 

expulsado del mundo del trabajo no sólo a los trabajadores poco especia-

lizados, sino a buena parte de los mandos intermedios y profesionales 

cualificados. Las medidas para hacer frente a este estado por parte de 

Rifkin pasarían por el reparto del trabajo existente, con la consiguien-

te reducción drástica de la jornada laboral, y con ello, del aumento del 

tiempo de ocio, como por la instauración de una renta básica universal, 

para dar respuesta a este aumento de población desocupada. Y por otro 

lado, el apoyo desde el Estado de lo que entenderíamos como «sociedad 

civil», es decir, aquellos grupos y colectivos que pueden autoorganizar-

se y generar actividades en el sector terciario (servicios a la sociedad, 

de todo tipo) que generarían una economía social. Es interesante esta 

aportación de un autor norteamericano, pues no es frecuente este tipo 

de propuestas de alcance social en una cultura como la norteamericana 

donde se relega a un segundo plano el papel del Estado como corrector 

de los desequilibrios sociales. Pero no es una voz aislada, cada vez se 

producen más argumentos a favor de este tipo de soluciones.3

2. RIFKIN, Jeremy, El fin del trabajo. Nuevas tecnologías contra puestos de trabajo: el nacimiento de una 

nueva era. Paidós. Barcelona, 1996.
3. HARARI, Yuval Noah. «El sentido de la vida en un mundo sin trabajo» [en línea], El Diario, 14 de mayo 

 de 2017. En http://www.eldiario.es/theguardian/sentido-vida-mundo-trabajo_0_ 6425359 85.html   
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El factor económico global

La transformación del mundo contemporáneo a partir de la Segunda 

Guerra mundial supuso el advenimiento de la sociedad de los medios 

de comunicación y la mercantilización de la cultura y sus manifesta-

ciones artísticas, lo que T. W. Adorno denominó «las industrias de la 

cultura»4. Las manifestaciones culturales en su más amplio sentido se 

encuentran hoy día en manos de empresas comerciales que explotan su 

uso por los ciudadanos. Como dice Jeremy Rifkin:

Incluso los más fervientes defensores de la nueva revolución de las co-

municaciones aun no comprenden del todo la estrecha relación que exis-

te entre comunicación y cultura. Si la cultura es, como dice el antropólo-

go Clifford Geertz, “la red de significación” que tejemos sobre nosotros 

mismos, las comunicaciones —lenguaje, arte, música, danza, escritura, 

cine, grabaciones, software— son las herramientas que nosotros, como 

seres humanos, usamos para interpretar, reproducir, mantener y trans-

formar dichas redes de significado.5

Es evidente que, en este ámbito, considerar la producción artística en 

un sentido amplio (literatura, música, cine, artes plásticas,...) como algo 

alejado de la actividad económica sería un grave error. Una explicación 

a esta forma de entender la producción cultural como una «materia 

prima» susceptible de ser elaborada, transformada y ofrecida como 

«mercancía» es la existencia de un vasto comercio de bienes culturales: 

editoriales (libros y revistas), cadenas de televisión, productoras y dis-

tribuidoras cinematográficas y discográficas, galerías y hasta museos 

privados, que hacen de esta actividad un mercado cada vez más rentable.

[consulta: 15 mayo 2017].
4. ADORNO, Theodor W. Teoría estética. Ediciones Akal, Madrid, 2004.
5. RIFKIN, Jeremy. La era del acceso. La revolución de la nueva economía, Barcelona, Paidós, 2000, p. 168.
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Esta situación provocó encendidos debates en la década de los 

ochenta en el Reino Unido, consolidó el concepto de «industrias cul-

turales» en el mundo anglosajón6, ha motivado que se encuentre per-

fectamente introducido en la cultura occidental, y ha derivado en el 

concepto nuevo de «sociedad del conocimiento» superando al tradicio-

nal de «sociedad industrial». Esta nueva industria se ha beneficiado (o 

quizás es fruto) del desarrollo tecnológico informático y de las teleco-

municaciones de las últimas décadas. La aparición de Internet como un 

vehículo de contenidos culturales afecta no sólo al hecho de «cómo» se 

transmite la información sino «qué» beneficio o áreas de negocio ofrece 

este nuevo medio. En este sentido, Jeremy Rifkin apunta:

La metamorfosis que se produce al pasar de la producción industrial  

al capitalismo cultural viene acompañada de un cambio igualmente  

significativo que va de la ética del trabajo a la ética del juego. Mientras 

que la era industrial se caracterizaba por la mercantilización del trabajo, 

en la era del acceso destaca sobre todo la mercantilización del juego, es 

decir la comercialización de los recursos culturales incluyendo los ritos, 

el arte, los festivales, los movimientos sociales, la actividad espiritual 

y de solidaridad y el compromiso cívico, todo adopta la forma de pago 

por el entretenimiento y la diversión personal. Uno de los elementos 

que definen la era que se avecina es la batalla entre las esferas cultural  

y comercial por conseguir controlar el acceso y el contenido de las acti-

vidades recreativas.7

6.  «En Gran Bretaña, aquellos que defendían las artes y la cinematografía contra los recortes gubernamen-
tales de los años 80 se veían obligados a recurrir al argumento económico. Iniciaron investigaciones para 
demostrar el valor monetario de las artes para la economía de la nación. (...) empezaron a utilizar la ex-
presión «industrias de la cultura» de forma positiva. Consideraban que, teniendo en cuenta el declive de 
las antiguas industrias pesadas como la minería y la astillera, Gran Bretaña podría renovar su economía 
acogiendo las industrias de las nuevas artes y medios de comunicación como la moda, la música, la pu-
blicidad, la cinematografía y la producción televisiva. El turismo era también una fuente de ingresos de 
divisas y el arte era una de las principales atracciones de Gran Bretaña». En: WALTER, John A., CHAPLIN, 
Sarah: Una introducción a la cultural visual. Octaedro EUB, Barcelona, 2002, pág. 247.

7. RIFKIN, Jeremy. La era del acceso. La revolución de la nueva economía, Barcelona, Paidós, 2000.
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Este panorama común en todas las sociedades avanzadas permite 

vislumbrar qué papel está destinado a la producción artística (en el más 

amplio sentido) dentro del marco económico en el que nos encontramos. 

Los artistas, en tanto que productores de lo que llamamos «Arte», 

¿han realizado su actividad por un motivo que no fuera el de su propia 

subsistencia? Probablemente no, aunque haya excepciones y aunque 

producir arte para un artista pueda ser una actividad deseable frente 

a otras que no lo son tanto. Pero la imagen que tenemos del artista re-

fugiado en su estudio, ajeno a la sociedad, que hace lo que le apetece o 

simplemente se despreocupa de lo más estrictamente material, es una 

idea que surge en el Romanticismo y se haya perfectamente instalada 

en nuestro imaginario. Y tiene mucho en común con la del científico 

que, aislado en su torre de marfil, prueba nuevas combinaciones y 

realiza experimentos sin saber muy bien con qué fin, ajeno al lucro 

económico y a las consecuencias de sus investigaciones. De esta visión 

tenemos un antecedente en el alquimista medieval que busca incesante-

mente la piedra filosofal aún a costa de su vida. 

Está claro que estos arquetipos no son reales, y sólo han servido para 

mantener a estos personajes, quizás idealizados por extraños, apar-

tados, admirados, a veces temidos, por la sociedad. El mundo actual 

sabemos que no responde a estos patrones: un investigador trabaja en 

un laboratorio, sí, pero no solo, lo hace en equipos multidisciplinares y 

patrocinado por universidades o por empresas que buscan resultados 

de su actividad. Y las más de las veces, sus hallazgos no son atribuibles 

a personas concretas, sino a programas de investigación. 

Esta dicotomía se encuentra acentuada en el entorno europeo y es-

pecialmente en el mundo latino, y es más sutil en el anglosajón, donde 

lo que se consideraría «conocimiento humanístico» se haya asociado 

al concepto de «cultura» o «información». El National Research Coun-

cil of the National Academies de EE.UU. publicó en 2003 un informe, 

Beyond productivity: Information Technology, Innovation and Creativi-

ty, donde exponía claramente la consideración sobre la utilidad de las 

prácticas culturales:
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At the beginning of the 21st century, information technology is forming a 

powerful alliance with creative practices in the arts and design to establi-

sh the exciting new domain. There are major benefits to be gained from 

encouraging, supporting, and strategically investing in this domain.8 

En este sentido, el Diseño ocupa un papel central en la economía de 

las sociedades avanzadas, al mostrarse como el recurso diferenciador y 

vehículo de innovación en un mundo culturalmente cada vez más ho-

mogéneo. Ejerce un factor decisivo en programas estratégicos de desa-

rrollo económico en la cultura de la información, de la producción y en 

los valores simbólicos de la sociedad.

Profesiones creativas

La concepción del Diseño como práctica profesional se ha transforma-

do continuamente desde sus comienzos hasta ahora. Como disciplina 

nueva pero con un largo pasado, el Diseño llegó al siglo XX como la so-

lución a los desmanes de la Revolución industrial en cuanto a la confi-

guración de los bienes de uso y la concepción de la comunicación en la 

sociedad contemporánea. Heredero en buena parte de las vanguardias 

de comienzo de dicho siglo, cuando la sociedad del bienestar se impuso, 

prevaleció la visión racionalizadora y modernizadora que acuñó la Bau-

haus y sus seguidores, pero también supo transformarse y adaptarse a 

nuevas visiones que promovía la sociedad emergente como la ameri-

cana, ávida de objetos de consumo, como sigue adaptándose a los cam-

bios y a las transformaciones de las necesidades y visiones emergentes 

del siglo actual.

8. «A principios del siglo XXI, la tecnología de la información conforma una poderosa conjunción con las 
prácticas creativas en arte y diseño para el establecimiento de una emocionante nueva perspectiva. Se 
pueden obtener importantes beneficios alentando, apoyando, e invirtiendo estratégicamente en esta 
área». Beyond productivity: Information Technology, Innovation and Creativity, informe del National Re-
search Council of the National Academies de EE.UU., National Academies Press, Washington, 2003. 
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Así pues, el Diseño, en todos sus ámbitos de creación, es objetivamen-

te coetáneo a la evolución de la sociedad contemporánea, y debemos re-

saltar hasta qué punto no podríamos entender el siglo XX –y el momento 

presente— sin comprender el lugar protagonista que dicha disciplina 

tiene. Esta presencia permanente hace que coexistan diversas maneras 

de entender la práctica y los fines de la actividad. De esta forma, nos 

encontramos con un Diseño apegado a la resolución de problemas de 

comunicación, uso, satisfacción frente a otro que privilegia las «tenden-

cias» del momento en los hábitos (productos, comunicaciones, etc.) en el 

consumo. E incluso hay posiciones inclasificables, a veces cercanas a la 

pura expresión artística plasmadas en la «pieza única» como objetivo fi-

nal. En cualquier caso, podemos constatar la generación de un coherente 

«discurso del Diseño» que le ha otorgado carta de naturaleza tanto en el 

ámbito investigador9 y universitario como en la vida cotidiana, enfren-

tado a los problemas más candentes, como expresa John Thackara en 

cuanto a la «necesidad de apoyar entornos para la creatividad social: los 

espacios maker, los proyectos de reciclaje, las cervecerías y los hornos 

artesanales, los huertos productivos, los comedores y otras iniciativas si-

milares. Todas las ciudades necesitan iniciativas como estas y otras pare-

cidos que se fundamentan en el bien común, con la idea de llevar a cabo 

transformaciones sociales».10 Donde también afirma que «pocas de estas 

actividades se describen como “diseño”, pero la mayor parte de estas es-

timulantes iniciativas pueden beneficiarse de nuestra participación. Pero 

aquí es donde el diseño tiene que estar presente para contribuir a ese 

cambio».

Otra problemática que está sobre la mesa de discusión contempo-

ránea del Diseño es la necesidad u oportunidad de valor «estético» del 

Diseño, frente al mantra tantas veces repetido en los ambientes profe-

sionales acerca de que «la forma sigue a la función», que la modernidad 

9. SALINAS FLORES, Óscar. «La construcción de la Historia en el Diseño». En: VVAA. Diseño e Historia. Tiempo, 

lugar y discurso. Editorial Designio. México, 2010.
10. VEGA, Eugenio. «Entrevista a John Thackara: cómo prosperar en un mundo sostenible». En: Experimenta 

71: Ecodiseño y economía circular, un cambio de sistema. Madrid, junio 2016.
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defendió. Como explica Renato de Fusco, 

La atención por el valor estético de los productos industriales parece ha-

ber desaparecido desde hace tiempo del discurso sobre el diseño. Si esto 

es cierto, hemos perdido, o al menos arrinconado, uno de los temas más 

importantes de la especulación teórica de nuestra disciplina; y no sólo 

eso, sino que también hemos abandonado el argumento más propio, con-

vincente, coincidente con la demanda del público y, en definitiva, más 

práctico en apoyo de la calidad de los objetos “diseñados”.11

Y es así porque renunciar a los «genes artísticos» del Diseño es 

como renunciar a sus orígenes, a quienes sintieron la inquietud y la 

necesidad de que los objetos producidos en serie por la industria no 

tenían porqué ser ingratos a la vista y los sentidos, y en segundo lugar, 

la máxima funcionalista frente a la opción formal ha quedado cuestio-

nada con los productos tecnológicos electrónicos, cada vez más minia-

turizados y con unas características donde sus condicionantes técnicos 

y funcionales parten casi de cero, donde todo tiene que hacerse desde 

el Diseño. Y por otro lado, cada vez más se crean productos donde su 

función y fin último excede de su realización industrial y necesitan de 

la compenetración y cercanía del usuario. En ese sentido, los aspectos 

ergonómicos, sensibles, tangibles necesitan de la «humanidad» que le 

aportan otras disciplinas y visiones del ámbito de la comunicación y la 

creación, como puede ser la Ilustración creativa, y más aún en los con-

textos urbanos:

Reencontrar el ornamento significa ir a descubrir los signos de identidad 

de nuestra cultura e incorporarlos en el interior del proceso constituido 

por el proyecto. El problema nace en el hecho de que todavía no sabe-

mos muy bien cuáles son los signos de esta cultura donde nos ha tocado 

11. FUSCO, Renato de. El placer del arte: Comprender la pintura, la escultura, la arquitectura y el diseño. 
Gustavo Gili. Barcelona, 2010, pp. 158-159.
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vivir. Ni la religión, ni la mitología, ni la natura, ni los astros, ni la evo-

cación de culturas pasadas no nos son útiles en este trabajo. El diseño 

nace en el interior de una cultura que se sabe urbana y laica, y es en este 

contexto, donde tiene que encontrar los signos de su identidad. Y lo que 

es cierto es que los signos de la estética mecánica que nos legó el Movi-

miento Moderno ya no nos complacen, porque surgieron en un contexto 

social. industrial y cultural que ha cambiado.  

 Ahora bien, la cultura urbana no es uniforme, sino que, como nos 

han enseñado recientemente los sociólogos de la moda, a su interior 

confluyen grupos sociales fuertemente diferenciados según su estatus 

económico, su edad o su integración al sistema. La cultura urbana ya no 

es ni será nunca más una cultura uniforme. El problema es, pues, bastan-

te complejo. Son, quizás, los artistas plásticos, más que los diseñadores 

tan hábilmente adiestrados a reprimir su tendencias ornamentales, quie-

nes están en mejor situación para descubrir y proponer los signos de la 

cultura de este final de siglo. El éxito y la audiencia que están logrando 

actualmente artistas que provienen del mundo de la ilustración, y del 

cómic (Peret, Mariscal, etc.) es explicable por el hecho que contribuyen 

poderosamente a crear una estética decorativa muy vinculada a la ima-

gen de la ciudad.12 [Traducción propia].

12. [Texto original] «Retrobar l’ornament significa anar a descobrir els signes d’identitat de la nostra cultura 
i incorporar-los a l’interior del procés constituït pel projecte. El problema rau en el fet que encara no 
sabem ben bé quins són els signes d’aquesta cultura on ens ha tocat viure. Ni la religió, ni la mitologia, 
ni la natura, ni els astres ni l’evocació de cultures passades no ens són útils en aquesta feina. El disseny 
neix a l’interior d’una cultura que se sap urbana i laica, i és en aquest context, on ha de trobar els signes 
de la seva identitat. I el que és cert és que els signes de l’estètica mecànica que ens llegà el Moviment 
Modern ja no ens complauen, perquè sorgiren en un context social. industrial i cultural que ha canviat.

  Ara bé, la cultura urbana no és uniforme, sinó que, com ens han ensenyat recentment els sociòlegs 
de la moda, al seu interior conflueixen grups socials fortament diferenciats segons llur status econòmic, 
llur edat o llur integració al sistema. La cultura urbana ja no és ni serà mai més una cultura uniforme. 
El problema és, doncs, força complex. Són, potser, els artistes plàstics, més que no pas els dissenyadors, 
tan hàbilment ensinistrats a reprimir llur tendències ornamentals, els qui estan en millor situació per a 
descobrir i proposar els signes de la cultura d’aquest final de segle. L’èxit i l’audiència que estan assolint 
actualment artistes que provenen del món de la il·lustració, i del «còmic» (Peret, Mariscal, etc.) és expli-
cable pel fet que contribueixen poderosament a crear una estètica decorativa molt vinculada a la imatge 
de la ciutat». CAMPI, I. El retorn de l’ornament. Elisava TdD. <http://tdd.elisava.net/coleccion/2/campI> 
[Consultado el 16 de septiembre de 2016].
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Como expresa Isabel Campí, la cultura y su estética va más de la 

mano de los impulsos creativos lanzados por los creadores gráficos, 

tipógrafos, calígrafos o ilustradores, que de los propios diseñadores in-

dustriales o de producto. Es fácil apreciar a nuestro alrededor cómo se 

desarrolla la aplicación gráfica sobre numerosos productos, y más aún 

ver como estos creadores utilizan en sus obras técnicas y procesos que 

parecían abandonados y superados técnicamente por la tecnología. Y 

más aún, se pone de manifiesto el resurgir de necesidades creativas que 

favorecen el deleite de gestar con nuestras manos lo que proyectamos 

en la mente y se plasmaba en el papel, un proceso que parecía obsoleto 

y denostado desde hacía mucho tiempo:

En la mayoría de los casos no existe empatía alguna entre diseñador y el 

que lleva acabo el diseño; y no es infrecuente que el diseñador se ponga 

a trabajar de una manera mecánica y desanimada, y no me extraña nada. 

Sé por experiencia que el hacer un diseño tras otro —simples esquemas, 

creedme— sin que uno mismo los ejecuten significa una gran tensión 

mental.13

Sin embargo, precisamente esta desvinculación entre diseñador y 

técnica es la que pone en crisis el sistema industrial, al favorecen la des-

conexión de los procesos manuales. Como entiende Morris, si vemos la 

creación artística como una acción libre, nos sumergimos en un terreno 

fértil e inspirador, propicio para dar a luz un trabajo con talento, como 

expresión del pulso, del gusto, en busca de la satisfacción creativa y que 

favorece la experiencia estética de sus destinatarios. Ya entonces Morris 

vislumbraba un público receptor de nuevas creaciones y objetos de uso 

cotidiano, pero dotados de caracteres estéticos de valor, tanto en su pro-

ceso de creación como en los resultados:

13. MORRIS, W. Arte y artesanía. Alianza Editorial. Madrid, 2002, p. 67.
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Los que hacéis por estos pagos una cerámica tan dura, suave, bien com-

pacta y duradera comprenderéis bien que debéis darle otras cualidades 

además de las que se acomodan al uso diario. Debéis afanaros en embe-

llecerlas además de hacerla útil, porque de otro modo perderíais segura-

mente vuestro mercado.14

Una nueva manera de hacer, ver y consumir creaciones de produc-

tos, en su mayoría, cotidianos, corrientes y domésticos. Objetos de uso 

común, que como en épocas pasadas, ponen en valor tanto su forma 

como su función. Y que esta ‘nueva’ forma de crear y consumir objetos 

realizados desde la inquietud imaginativa de los creativos actuales, que 

sienten la necesidad de ponerse en la piel del artesano medieval y de 

volver a vincular el arte y las artesanías. Una misma persona que abor-

da la creación de un objeto que ha proyectado. Y de otorgarle emoción 

a través de la Ilustración, sin miedo a caer en el ornamento tantas veces 

denostado:

A lo que en realidad me siento obligado es a hablaros de ciertas cuestio-

nes que me están rondando siempre la mente, ciertas consideraciones 

sobre las condiciones y posible futuro de las artes en general, la negli-

gencia de las cuales nos conduciría con el tiempo un estado de cosas 

verdaderamente extraño; estado de cosas que haría que un alfarero no 

se dedicará a decorar sus cerámicas, y lo que es más, que un hombre de 

estricta mente lógica no sabría qué forma darle a un jarrón, si no fuera 

porque el uso real de los sujetos les guiaría en su labor. 15

Vivimos en un entorno muy sensible y abierto a estas manifesta-

ciones, donde el profesional de la ilustración tiene gran cabida por ser 

capaz de trazar desde la conceptualización del objeto hasta su enrique-

cimiento epidérmico. Y es precisamente en el cruce de caminos entre la 

14. Ibídem, p. 63.

15. Ibídem, p. 49.
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Ornamentación, el Diseño y la Ilustración donde encontramos la razón 

de esta investigación. Para ello es necesario valorar cómo el devenir his-

tórico ha alejado y acercado estas disciplinas para entender este fenó-

meno actual, donde vuelven a tener cabida las propuestas morrisianas, 

que se nos muestran plenamente actuales:

Cierto que alguna gente pueda simplemente contemplarlos como curio-

sidades, pero vosotros y a mí nos ha enseñado a verlos más propiamente 

como inestimables tesoros que nos muestran toda una serie de cosas; y, 

sin embargo, repito, no son más que objetos corrientes de nuestros hoga-

res, elaborados por ‘gente ordinaria’, sin educación alguna, por hombres 

que pensaban que el sol giraba alrededor de la Tierra y que Jerusalén en 

el centro exacto del mundo.16

El aprendizaje de la experiencia

Desde el año 2004 me dedico a la actividad profesional de la Ilustración 

y el Diseño, así como a la docencia desde el 2011. Todo comenzó en 1998 

cuando decidí estudiar Bellas Artes, motivada por la creencia de que es-

tudiar una carrera creativa me ayudaría a desarrollar una personalidad 

más completa. Además del continuo descubrir de técnicas, procesos, 

soportes, con los que poder expresarme, empecé a comprender lo que el 

mundo del Arte entrañaba. Al transcurrir de cursos, el carácter multidis-

ciplinar se ampliaba: instalaciones, audiovisuales, moldes,… y las posibi-

lidades se multiplicaban. Al mismo tiempo, sentía una gran desorienta-

ción respecto de las salidas profesionales. Asignaturas relacionadas con 

la Ilustración y los proyectos editoriales habían empezado a despertar en 

mí un especial interés, pues su objeto eran las obras ilustradas, 

16. Ibídem p. 63.
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los álbumes y novelas gráficas, los cómics con sus juegos narrativos, las 

viñetas creativas... y un sinfín de posibilidades.

También las obras de autores reconocidos como Dave McKean, y 

más específicamente con su obra The Tragical Comedy or Comical Tra-

gedy of Mr. Punch17, obra bidimensional que aglutinaba diversas dis-

ciplinas: dibujo, escultura, pintura, vídeo y fotografía. Me interesó ese 

perfil heterogéneo para narrar con imágenes. Despertó en mí el entu-

siasmo por aprender a comunicar con imágenes, atrapar al espectador 

en una intención simbólica y narrativa más allá de lo literalmente ex-

presado. Esta nueva, –y hasta entonces desconocida para mí— manera 

de expresión iba a ser el leitmotiv de mi proyecto fin de carrera: ilustrar, 

a la manera de McKean, el cuento de Charles Perrault, Caperucita Roja. 

En el último año de carrera obtuve una beca Séneca/Sicue gracias a 

la cual asistí a la Facultat de Belles Arts de Barcelona durante el curso 

2002/-03, y allí desarrollé dicho proyecto. Una nueva facultad, nuevos 

profesores, compañeros, junto con nuevas influencias y referencias. 

Al mismo tiempo, la ciudad, Barcelona, mostraba su dinamismo ince-

sante, y se percibía con claridad el vigor de las instituciones y centros 

de carácter cultural, imbuidos de carácter innovador. Barcelona es un 

entorno de saturación comunicativa, en la que todos los agentes, insti-

tucionales, privados y sociales, son activos, responsables y conscientes 

del valor del Diseño. Era emocionante ver reflejadas las posibilidades 

que había visto en Mr. Punch en cada cartel, exposición o tienda de 

la ciudad. Consecuencia directa de aquel PFC en Bellas Artes, de la 

proyección que vislumbraba sobre el oficio del ilustrador, cursé una 

especialización profesional en la Escola de Art i Disseny Eina, «Ilustra-

ción creativa y técnicas de la comunicación visual», con la que pude 

profundizar en los fundamentos de la disciplina y los entresijos de la 

profesión. En noviembre de 2004 empecé a ilustrar mensualmente en 

una publicación especializada en literatura, Lateral, que me ayudó a 

17. GAIMAN, Neil (autor); MCKEAN, Dave (ilustr.). The Tragical Comedy or Comical Tragedy of 
Mr. Punch. Vertigo (DC Comics). New York, 1995.
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configurar un primer porfolio profesional con cierta fuerza y credibili-

dad que presenté al diario La Vanguardia, donde el redactor jefe del su-

plemento dominical, Emilio Álvarez Ramallo, sensible y receptivo ante 

el trabajo que le mostraba, me ofreció ilustrar los artículos de opinión 

de Lucia Etxebarría en su sección semanal. La primera publicación fue 

en junio de 2005.  A día de hoy, aunque dicha sección ya no existe, sigo 

colaborando con la publicación Magazine de La Vanguardia para diver-

sas temáticas. 

Esta carrera profesional que entonces se inició se amplió en el mun-

do del Diseño y sus distintas aplicaciones: publicidad, estampación tex-

til, prensa, diseño de producto e interiorismo, mediante la colaboración 

con varios estudios de diseño, agencias y editoriales18. De una forma 

autónoma, trabajé como diseñadora gráfica y de producto con la firma 

Nanimarquina, en la realización de aplicaciones gráficas para coleccio-

nes de alfombras y estampaciones textiles. Quizás la más significativa 

fue la participación en el proyecto de interiorismo de la sala XX del 

Palacio de las Naciones Unidas en Ginebra (ONU), desarrollado por Mi-

quel Barceló. 

Esta perspectiva favorece la concepción del Dibujo y la Ilustración 

como la herramienta que condiciona desde la idea y el concepto ori-

ginal, que facilita los primeros bocetos, hasta convertirse en el instru-

mento formal que materializa el proyecto, es la opción más polivalente 

y versátil, por su adaptación a casi cualquier cometido, en toda su com-

plejidad procesual y en los diversos contextos de producción.

18. También desarrollé gráficos para estampados de la firma de calzado Camper, e ilustraciones para serigra-
fías de la colección de «Platos de Autor» de Porsaval. Campañas publicitarias para la pasarela Circuit 12 

Barcelona Fashion Week y para el Centro Comercial Diagonal Mar de Barcelona, o el diseño y creación 
gráfica de Interferència, del músico Marc Parrot. En 2007 obtuve el galardón del «Premio Junceda» en 
la categoría «Mejor ilustrador de prensa», y dos veces finalista, en 2008 y 2010, en otras categorías. Co-
laboraciones eventuales con varias revistas y periódicos como Benzina, Lateral, La siega o Madriz. En 
un ámbito de edición más amplio colaboro con editoriales como Teide. Ilustraciones aplicadas al inte-
riorismo en Casa Decor de Barcelona, la Feria del Mueble de Valencia, el Teatro Plaza de Castelldefels, 
pasarelas IDEP, Compañía Focus. En moda, proyectos para la colección exclusiva del modelo Tyvek de 
la marca deportiva Nike, Friday’s Project, por el estudio de Gloria Jover, e ilustraciones para creación de 
estampados, posicionales, rapports, bordados, etc. para clientes como Inditex.
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La visión surgida de la práctica profesional es la que origina las hi-

pótesis que motivan este proyecto de investigación, donde se pretende 

abordar:

• Cómo ha sido el devenir paralelo del Diseño, las Artes Aplicadas, el 

Arte y la Ilustración, a lo largo de la historia más reciente.  

• Analizar el momento actual y nuestro contexto más cercano —tan 

aparentemente fértil para la profesión— para detectar las debilida-

des del tejido creativo al tiempo que visualizar las posibilidades que 

se ofrecen y los caminos que se vislumbran.  

• Ubicar este proyecto con una experiencia real, y por ello analizará el 

caso concreto de una profesional reconocida con el Premio Nacional 

del Diseño, Nani Marquina, y su proyecto empresarial. Este análisis 

nos ayudará a comprender los objetivos planteados en nuestro traba-

jo y, por último, 

• Extraer enseñanzas y conclusiones valiosas para el conocimiento 

—y su aplicación práctica— en el ámbito de las Bellas Artes, la Ilus-

tración y el Diseño, que puedan ser materializables por parte de los 

estudiantes, futuros profesionales, de esta profesión que amo.
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2.  Metodología

 
Investigar

Un trabajo de investigación que busca ampliar el conocimiento en una 

materia debe partir del método científico, positivo y experimental. Para 

ello, debemos partir de fuentes o experimentos fiables, realizados con 

garantías de objetividad, sin premisas de antemano y sobre todo, nues-

tras conclusiones deben ser falsables, es decir, tener la posibilidad de 

demostrar que el conocimiento al que hemos llegado puede ser erróneo, 

gracias por un nuevo experimento o dato que demuestre que nuestra 

conclusión era falsa. En cambio, mantener que nuestras conclusiones 

son fruto de una convicción inamovible debido a un conocimiento 

espontáneo que no puede ser cuestionado, es un puro acto de fe. Es la 

diferencia entre «conocimiento científico» y «creencia».

El trabajo de investigación así planteado debe partir de una hipótesis 

o explicación a priori, que surge ante la pregunta que nos formulamos 

ante la constatación de un acontecimiento o fenómeno que no cono-

cemos su origen o motivación, ya se trate ante la observación de la 

Naturaleza (fenómeno natural, biológico), un posible desarrollo técnico 

(tecnología o procesos para obtener mejoras) o un suceso producido 

en la experiencia humana o social (psicología, historia, sociología…). A 

partir de aquí es cuando se establece una posible forma de actuar o ex-

plicación satisfactoria, que debe ser verificada o rechazada, para lo que 

necesitaremos entonces proponer una nueva hipótesis. 

En las ciencias naturales y en el conocimiento tecnológico parece 

muy evidente cómo experimentar, aunque sean necesarias grandes 

dosis de creatividad para detectar los resultados y de imaginación para 

extraer conclusiones. En cambio, en las ciencias humanas, los proce-

dimientos son más «heurísticos», es decir, es necesario interpretar 

los resultados y para ello se utilizan metodologías que le otorgan más 
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importancia a los valores cualitativos (esta opción es mejor, o da me-

jor resultado, o explica este hecho –bajo estos principios filosóficos o 

morales— que esta otra), frente a los cuantitativos, más frecuentes en 

las ciencias «naturales» (si utilizo esta sustancia como vacuna, si el ex-

perimento que intento verificar no ofrece resultados positivos, concluyo 

que no es válida la sustancia para el fin previsto).

Investigar en Arte y Diseño

En el ámbito anglosajón especialmente, dentro de la disciplina del Di-

seño y las Artes visuales desde hace unos años19 se han desarrollado 

dos enfoques nuevos y propios de investigación en Arte, en un sentido 

amplio: por un lado, la investigación basada en la práctica —practi-

ce-based research— y por otro, la investigación dirigida a la práctica 

—practice-led research—. Si en una «creación» u obra reside la base 

de la contribución al conocimiento, se trata del primer tipo. Si la inves-

tigación conduce principalmente a una nueva comprensión sobre una 

práctica profesional o actividad, se trata de la segunda.

Si nos basamos en la primera opción, se investiga haciendo una obra 

creativa. No importa mucho si la obra aporta algo radicalmente diferen-

te o nuevo a la práctica artística, pues siempre será distinta a otras, a no 

ser que se trate de un plagio. La realización de la misma le aporta al au-

tor una experiencia, que puede derivar en conocimiento para él mismo. 

En cambio la segunda opción tiene más sentido en el campo del Di-

seño. Estudiar cómo se produce una práctica —profesional, artística, 

artesanal, experimental—, a través de entrevistas, análisis, ensayos, y 

extraer de este material conclusiones y con ellas perfeccionar, comple-

tar, dicha práctica y avanzar –tanto en procesos como en objetivos— 

habremos generado un conocimiento que será utilizable para todos. 

19. GRAY, Carole; Malins, Julian. Visualizing Research. A Guide to the Research Process in Art and Design. 
Ashgate Publishing Limited. Aldershot (GB), 2004.
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Esta forma de proceder puede aplicarse a la práctica profesional de la 

enseñanza, en la del diseño, arquitectura, incluso en el ámbito sanitario. 

Y lo más característico es que este proceso investigador puede ser gene-

rado por sus propios actores. Como dice Enrique López:

Lo que nos interesa es conocer cómo los actores crean la disciplina, y 

cómo ésta viene generada por su práctica, y así, saber cómo se configura 

ésta como un discurso metodológico. [...] articular un método de conoci-

miento de lo que hacen y piensan quienes practican una profesión como 

la del Diseño que está conformada por su ejercicio, no necesariamente 

por una titulación específica, donde sus procedencias son diversas y sus 

dedicaciones muy amplias.20 

La biografía como medio de investigación

Utilizar la biografía como recurso de investigación es una práctica re-

lativamente reciente. Este planteamiento considera que los «relatos de 

vida» pueden ser más descriptivos, más aclaradores y mostrar más in-

formación para la comprensión del pasado, de ciertos grupos sociales e 

incluso, la historia de un país. Su origen podemos  asociarlo a los traba-

jos históricos del grupo de historiadores franceses Marc Bloch y Lucien 

Febvre en torno a la revista Annales, y al movimiento surgido a partir 

de la misma, representado principalmente por Fernand Braudel. Estos 

historiadores propusieron conceptos como «historia total», «larga dura-

ción», «historia de las mentalidades», que son ampliamente utilizados 

en historia, pero también en antropología, sociología y en general, en 

las ciencias sociales donde la experiencia humana sea la protagonista. 

Su interés radica principalmente en destacar las «historias anónimas» 

20. LÓPEZ MARÍN, Enrique. «Estrategias de investigación en Diseño. Los ‘constructos personales’ de George A. 
Kelly aplicados en el conocimiento de la metodología en procesos de Diseño». En: VVAA. Investigação em 

Arte. Uma floresta, muitos caminhos, vol. I. Centro de Investigação e Estudos em Belas-Artes, Universida-
de de Lisboa. Lisboa, 2010, p. 223.
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frente a los relatos hagiográficos de reyes y gobernantes. En el ámbito 

que nos ocupa muestra especial interés este enfoque por su acerca-

miento a la realidad concreta de los profesionales y los creadores que 

hacen su trabajo, en gran medida, anónimamente, pero que son los que 

en definitiva, crean el entorno donde vivimos.

Así pues, nuestro objetivo es analizar la realidad a partir de uno o 

varios casos prácticos, de los que extraer información que pueda ser 

analizada y comprendida. Como hemos expuesto anteriormente, este 

análisis se centrará en profesionales del ámbito creativo. Consideramos, 

por razones obvias, que el centro de la investigación debería huir de la 

exclusiva experiencia de quien realiza esta tesis. Pero al tiempo nos fa-

culta por la ambivalencia como profesional, a un tiempo, e investigado-

ra y docente, lo que nos habilita como intérprete, al modo que defiende 

Dilthey:

[Dilthey] mantiene que toda manifestación espiritual humana, y no 

sólo los textos escritos, tiene que ser comprendida dentro del contexto 

histórico de su época. Si los acontecimientos de la naturaleza deben ser 

explicados, los acontecimientos históricos, los valores y la cultura deben 

ser comprendidos.21

Y esta comprensión se llegará a través de un diálogo sobre el que se 

construirá el «discurso» que nos servirá para realizar la interpretación 

del mismo, como afirma Vattimo 22: «la interpretación no es ninguna 

descripción por parte de un observador neutral, sino un evento dialó-

gico en el cual los interlocutores se ponen en juego por igual y del cual 

salen modificados; se comprenden en la medida en que son compren-

didos dentro de un horizonte tercero, del cual no dispone, sino en el 

cual y por el cual son dispuestos». Este método tiene un interés especial 

21. Ibídem. p.230.
22. VATTIMO, Gianni. La ética de la interpretación. Paidós. Barcelona, 1991, pp. 61-62. 



41

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA  |  METODOLOGÍA

para el investigador en la medida que, como afirma Juan José Pujadas23, 

le permite «situarse en ese punto crucial de convergencia entre: 1. el 

testimonio subjetivo de un individuo a la luz de su trayectoria vital, de 

sus experiencias, de su visión particular, y 2. la plasmación de una vida 

que es el reflejo de una época, de unas normas sociales y de unos va-

lores esencialmente compartidos con la comunidad de la que el sujeto 

forma parte».

Fases de la investigación

Por lo expuesto, el planteamiento que seguiremos en esta investigación 

tendrá varias fases:

a) Un primer análisis de la situación de las prácticas creativas profesio-

nales dirigidas a la industria, al mundo editorial, o a diseño de pro-

ductos en un ámbito general, con el objeto de acotar, definir y com-

preder como han interactuado dichas disciplinas entre si y la cercanía 

o distanciamiento histórico de la práctica artística. Nos interesará tra-

zar el mapa de estas interacciones, y como ha existido la capilaridad 

entre actividades que presumimos extremadamente afines.

b) En segundo lugar, analizaremos el recorrido profesional y personal 

de la diseñadora y empresaria barcelonesa Nani Marquina24 (Teresa 

Marquina Testor, Barcelona, 1952), especializada en la creación de 

alfombras y Premio Nacional de Diseño en el 2005. Sus colecciones 

están presentes en la tienda del Museo de Arte Moderno de Nueva 

York (MoMA). Desde 2006 Nani Marquina es presidenta de ADP 

(Asociación de Diseñadores Profesionales). Para ello nos serviremos 

de la herramienta que nos brinda la entrevista personal y la recogida 

de material documental que hemos podido obtener de primera mano. 

23. PUJADAS MUÑOZ, Juan José. El método biográfico. El uso de las historias de vida en ciencias sociales. CIS 
Centro de Investigaciones Sociológicas (Cuadernos metodológicos). Madrid, 1992, p. 44.

24. http://www.españaescultura.es/es/artistas_creadores/nani_marquina.html [consultado 15 de mayo de 
2017].
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Nos detendremos en los procesos creativos y en la concepción como 

emprendedora de nuestra entrevistada.

c) Analizaremos un proyecto cercano: la puesta en funcionamiento de 

la nueva Tienda de la Universidad de Granada, actualmente en fase 

de implantación y desarrollo, que pretende catalizar y ofrecer creacio-

nes dirigidas al comercio promocional de la institución universitaria, 

en la medida que se obtiene tanto un posicionamiento de la misma 

como referente cultural, social y económico de la ciudad y como pro-

yecto piloto demostrativo de las posibilidades de generar una red de 

autores con valor añadido.

d) Por último, y como consecuencia de las fases anteriores, trazaremos 

un posible esquema de implementación que pueda articular un plan 

de trabajo para los alumnos egresados en BBAA con intereses en las 

materias del Diseño, Ilustración y otras artes aplicadas, tanto para la 

materialización y elaboración de Trabajos Fin de Grado singulares y 

específicos, como un laboratorio de creación orientado a futuras con-

figuraciones profesionales y proyectos emprendedores.
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3.  Arte y ornamento

 
Orígenes

Merece la pena escrutar cómo entiende la convención de nuestro len-

guaje la terminología referida al ornamento, y del consenso existente 

entre las distintas definiciones. El Diccionario de la Lengua Española25 

define ornamento como:

1. Adorno, compostura, atavío que hace vistosa una cosa. || 2. Cualidades 

y prendas morales de la persona, que la hacen más recomendable. ||  

3. m. Arq. y Esc. Ciertas piezas que se ponen para acompañar a las obras 

principales. || 4. m. pl. Vestiduras sagradas que usan los sacerdotes cuan-

do celebran. || 5. m. pl. Adornos del altar, que son de lino o seda.

Consultamos también su definición para adorno:

1. Aquello que se pone para la hermosura o mejor parecer de personas  

o cosas.26 

Vemos pues cómo el uso del término ornamento afecta tanto a per-

sonas como a cosas, y es considerado algo externo a estas, y por tanto 

contiene la función de vestimenta, cobertura, piel y esta función es co-

mún tanto para los objetos artísticos como al Diseño. Es necesario pres-

tar atención al poder metafórico implícito en cualquier reflexión sobre 

estas vestiduras, y es que, lejos de una visión superficial, como veremos 

en adelante, toda epidermis decorativista nos propone múltiples de 

25. REAL ACADEMIA ESPAÑOLA, Diccionario de la lengua española, 23.ª ed. Madrid: Espasa, 2014.
26. Vista la similitud de las primeras definiciones con que el Diccionario de la Lengua Española explica los 

términos ornamento y adorno, los usaremos indistintamente en la redacción.
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significados y puntos de atención para el desarrollo del análisis actual 

sobre la materia como puede ser: particularidad de atavío (estilo), mo-

ralidad (pertinencia), ritualidad (intencionalidad), funcionalidad, y tam-

bién, reproche de índole estética. 

Esta última concepción sobre el adorno acusa un tono denostado, 

aprecia el menoscabo de la consideración artística e incluso social here-

dada del Movimiento Moderno. El tono peyorativo es manifiesto en la 

opinión pública a través del lenguaje común o más coloquial. Volvamos 

a las definiciones que asimila la RAE para adorno en sus acepciones 

como locución adjetiva:

1. Que no hace labor efectiva. Se emplea mucho jocosamente. Este  

está de adorno en la oficina [...] || 2. En algunos colegios se decía de  

ciertas enseñanzas que no eran obligatorias, como el dibujo, la música,  

el bordado, etc.

Sin embargo, esto no siempre es así, y en el terreno de este análisis 

nos interesa profundizar, tanto en las visiones libres de prejuicios pro-

pias de la práctica, como en las que han generado tendencias causales 

del desprecio hacia lo ornamental. Si profundizamos en el término, 

su raíz latina, ornamentum, de similar significado «dar gracia a algún 

objeto o ceremonia», proviene del griego kosmos, que en oposición a 

Chaos, incluye en su definición el conjunto universo, orden y ornamen-

to. En esta atribución, el escultor Kent Bloomer relaciona la acción de 

Kosmos con el orden de lo conocible, a través de ello, con la visibilidad 

de la estructura del universo y de las relaciones entre sus elementos. La 

reflexión se orienta a la mecánica intrínseca de sistemas de órdenes y 

armonías: 

La identidad del término ornamento [...] ha dependido siempre de la 

incorporación de otras consideraciones dentro del tejido de objetos prác-

ticos —consideraciones que podrían llenar una imagen del mundo en el 
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que el objeto se encuentra—. Este logro es esencialmente combinacional, 

esto quiere decir que el ornamento funciona como un sistema visual  

o un tipo de configuración capaz de aprehender y unir múltiples  

significados.27

Estas primeras relaciones, que como inmediato significado tienen el 

manifiesto estructural de su orden [kosmos], han sido adquiridas en la 

retórica de los recursos plásticos. Han sucedido a complacencia natural, 

y han demostrado su potencial como sistemas organizativos, expresivos 

y comunicativos. Primero es necesario abrir aún el orden a su cualidad 

de norma en la acción creativa, insistida de ramalazo cósmico, como re-

gla de uso, como normativa.

Vitruvio28 nos habla del correcto aspecto de los elementos según sus 

órdenes, sus disposiciones y pertinencias. Llama al «orden» y a la belle-

za, e inaugura la causa de la necesidad proyectual ante distintos reque-

rimientos y temáticas:

El ornamento es un correcto aspecto de la obra o construcción que consta 

de elementos regulares, ensamblados con belleza. Se logra perfeccionarlo 

mediante la norma ritual —en griego thematismo—, con la práctica, o 

con la naturaleza del lugar. 

 Fijándonos en la norma ritual encontramos los templos levantados a 

Júpiter Tonante, al Cielo, al Sol, a la Luna: se trata de templos levantados 

al descubierto, abiertos; en efecto, la apariencia y la belleza de los dioses 

citados las contemplamos ostensiblemente a cielo abierto. Para Minerva, 

Marte y Hércules se levantarán templos dóricos, pues conviene así a es-

tos dioses, sin ningún tipo de lujo, debido a su fortaleza viril. Para Venus, 

Flora, Proserpina y las Náyades los templos serán corintios, pues poseen 

cualidades apropiadas por su delicadeza, ya que son templos esbeltos, 

27. BLOOMER, K. The Nature of Ornament. Rythm and Metamorphosis in Architecture, W. W. Norton  
Company, New York, 2000,  p. 15 - 27.

28.  VITRUVIO. Los diez libros de arquitectura. Madrid, Alianza, 2009, p. 70-73.
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adornados con flores, hojas y volutas, que parecen aumentar el esplendor 

de tales divinidades. Si se levantan templos jónicos a Juno, Diana, Baco y 

otras divinidades similares, se logrará una solución intermedia pues po-

seen unas características que suavizan la índole austera propia del estilo 

dórico y la delicadeza del corintio. 

El concepto norma ritual alude a las características necesarias para 

los requerimientos proyectuales. Para Vitruvio: «se trata de las normas 

que aplicaban los sacerdotes para levantar templos de acuerdo con las 

peculiaridades de cada deidad». Continúa la apreciación sobre la per-

tinencia de los recursos, constructivos y decorativos, atendiendo a la 

particularidad y destino de la obra, la práctica condiciona el sentido de 

la norma:

Atendiendo a la práctica, el ornamento se plasma de la siguiente mane-

ra: construiremos vestíbulos apropiados y esmerados si se trata de cons-

trucciones magníficas con elegantes interiores. En efecto, si las construc-

ciones interiores tuvieran un aspecto cuidado pero sus accesos fueran 

de baja calidad y despreciables, no tendrían ningún esplendor. De igual 

modo, si en los arquitrabes dóricos esculpimos molduras en sus cornisas, 

o bien si se esculpen triglifos en las columnas y en los arquitrabes jóni-

cos, haciendo una transferencia de las propiedades de un estilo a otro 

estilo, su aspecto exterior producirá disgusto ante unos usos o prácticas 

distintos a los ya fijados por el uso, como propios de un orden concreto. 

En la naturaleza del lugar nos habla de la relación efectiva entre la 

obra creativa construida y su contexto, abre una concepción ornamen-

tal para la interacción del medio, que se manifiesta como recurso cuali-

tativo de la función específica de cada construcción:

Se conseguirá una belleza u ornamento natural si inicialmente se eli-

gen para toda clase de templos unos lugares saludables; sobre todo con 
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abundante agua si se dedican a Esculapio, a la Salud y a los dioses con 

cuyas medicinas parecen sanar muchos enfermos. Así es, cuando los en-

fermos hayan sido trasladados desde un lugar insalubre hacia otro más 

sano y cuando se les proporcione agua procedente de fuentes curativas, 

mejorarán rápidamente; de este modo, se conseguirá que, por la misma 

situación del lugar, la divinidad será objeto de opiniones muy positivas y 

elogiosas, con todo merecimiento. Asimismo se dará también ornamento 

natural si hacemos que las habitaciones y las bibliotecas reciban la luz, 

orientándolas hacia el este; que los baños públicos y los invernaderos 

reciban la luz desde el occidente; que las pinacotecas y las estancias, que 

precisan de una cierta luminosidad, reciban la luz desde el norte, ya que 

esta parte ni se oscurece ni adquiere más luminosidad en relación a la 

posición del sol, sino que mantiene una misma e inmutable claridad a lo 

largo de todo el día. 

Esta proposición de efectos otorga al ornamento un grado de genera-

dor de ambiente, mediador con la naturaleza, y comunicador de volun-

tades. Apreciamos como Vitruvio destapa la producción de mecánicas 

divinas, y podemos ver que esto era ya una suerte de doctrina proyec-

tual. Después del proyecto se enfrenta a la producción, lo que Vitruvio 

llama distribución. Hoy podríamos entenderlo como condicionantes de 

producción, de diseño, contextos físicos, materiales, presupuestos, fun-

cionalidades, clientes:

La distribución consiste en la administración apropiada de materiales y 

de terrenos, unida a unos costes ajustados y razonables de las obras. Ob-

tendremos esta distribución si el arquitecto no va persiguiendo lo que no 

puede encontrar o preparar sin grandes dispendios. Veamos un ejemplo: 

no en todos los lugares se encuentra abundancia de arena de cantera, 

piedra para edificar, abetos, madera limpia y sin nudos, mármol, sino 

que cada uno de estos materiales se dan en lugares muy concretos y di-

ferentes por lo que su transporte resulta complicado y muy costoso. Por 
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tanto, donde no haya arena de cantera, utilizaremos arena fluvial o bien 

arena marina limpia. Cuando se carece de abetos o de troncos de ma-

dera limpia y sin nudos, utilizaremos cipreses, álamos, olmos, pinos. Se 

alcanzará un segundo tipo de distribución cuando se levanten edificios 

de acuerdo con el uso al que van destinados, de acuerdo con los propie-

tarios, con su nivel económico o con la dignidad de los inquilinos. Parece 

claro que las viviendas urbanas deben levantarse de una manera y de 

otra muy distinta las viviendas rústicas, donde se almacenan los frutos 

del campo; no es lo mismo construir para prestamistas avaros que para 

personas honestas y exquisitas; si se trata de ciudadanos influyentes que 

dirigen el Estado con sus resoluciones, sus viviendas se dispondrán para 

tal uso. En una palabra, siempre se debe tomar una distribución adecua-

da a la personalidad de cada uno de los inquilinos de las viviendas.

Vitruvio entiende y aporta las particularidades de cada término des-

crito, pero también los propone como adición a la amplitud de relacio-

nes que atañen al término ornamental. Lo define como elemento arqui-

tectónico, como principio constructivo-relacional, es parte de un todo, 

con el orden, la pertinencia, la armonía de sistemas y la belleza. Nos ayu-

da a ver la amplitud de la relación creativa con su necesidad y contextos. 

Atiende y atribuye finalidades, funciones, y de nuevo valores significa-

dos que aumentan las competencias atribuibles de lo ornamental.

La función del ornamento

Wilhelm Worringer29 apuntó en su crítica dedicada a la ornamenta-

ción que el conocimiento, sensibilidad, voluntades sociales, religiosas, 

de una cultura, se manifiestan tanto en sus creaciones artísticas como 

en las particularidades y tendencias de sus ornamentos. Una considera-

29  WORRINGER, Wilhelm. Abstracción y naturaleza. Una contribución a la psicología del estilo. Fondo de 
Cultura Económica de España. Madrid, 1997.
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ción que, comparten varios autores que proponen la idea de funcionali-

dades propias, causas, efectos y repercusiones concretas del ornamento. 

Podemos empezar a vislumbrar el ornamento, en sus relaciones, y me-

diante las funciones que le son propias, como indicador social, de épo-

cas, civilizaciones y culturas, como es el caso de W. Morris:

Yo respondería que lo que la Sociedad quiere decir con ‘artes aplicadas’ 

es una cualidad ornamental que los hombres optan por añadir a los 

artículos útiles. Teóricamente se puede prescindir de esta decoración y 

entonces el arte dejaría de ser ‘aplicado’ –existiría como una suerte de 

abstracción, supongo. Pero aunque se pueda prescindir de esta decora-

ción que los objetos útiles, el hombre nunca ha hecho tal cosa hasta el 

momento actual y quizás nunca lo vaya a hacer. 30

A lo largo de la historia del ser humano, el componente estético ha 

sido un factor esencial, incluso por encima de la funcionalidad, a la que, 

según los casos, complementa, orienta o modifica. El ornamento es el 

atributo por el que los individuos no identificamos como clase, como 

indicador de identidad social.

Isabel Campi, en el artículo «El retorn de L’ornament»,31 nos explica 

que el ornamento y la decoración, no desligables del punto de vista an-

tropológico, son un sistema de información cultural «estético-comuni-

cativa». El ser humano, creador de sus herramientas de uso y necesidad 

diaria, siempre ha establecido una relación entre las cuestiones de utili-

dad y el impulso estético, ha embellecido sus creaciones, y ha produci-

do estéticas orientadas a las condiciones de uso o consumo de aquellas. 

Campi utiliza paralelismos con el medio natural, nos recuerda que 

el impulso estético podemos encontrarlo en distintas especies animales 

que lucen patrones, colores y formas particulares con funciones con-

30  MORRIS, W. Arte y artesanía. Alianza editorial. Madrid, 2002, p. 91.
31  CAMPI, I. El retorn de l’ornament. Elisava TdD. <http://tdd.elisava.net/coleccion/2/campI>  [Consultado el 

6 de Septiembre de 2016].
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cretas, orientadas mayormente a la supervivencia —el camuflaje, la ad-

vertencia, o la exhibición de ánimo reproductivo—. En nuestra especie 

estás funciones naturales originarias se han convertido en «un trabajo 

de expresión y simbolización». 

Gombrich analiza perfectamente esta migración de la producción 

estética natural al artificio creativo del humano motivado por el ímpe-

tu de la supervivencia. Los animales, y nosotros mismos, en nuestra 

sensibilidad perceptiva, hemos desarrollado una atención discrimina-

toria ante los fenómenos de regularidad y orden que encontramos en 

el entorno, «reaccionamos instintivamente con admiración cada vez 

que percibimos la regularidad en el mundo natural. [...] Dicho con otras 

palabras, es el contraste entre desorden y orden lo que alerta nuestra 

percepción»32. 

Nos centramos en dos tendencias opuestas del mundo animal a las 

que aluden estos autores, el camuflaje y la vistosidad. El camuflaje, 

destinado a la protección mediante la invisibilidad, es un patrón que 

imita la distribución azarosa de los elementos propios del hábitat de la 

especie, utiliza los rasgos característicos del entorno, aplica una ley de 

promedios basada en la frecuencia y distribución relativas al ambiente, 

y con ello, impide el registro perceptivo de la novedad. Por el contrario 

las marcas conspicuas de muchas especies buscan distinguirse, o que 

sus miembros se reconozcan, pensemos en la flor que llama al insecto, 

o en la cola del pavo real. Crestas, picos, pelajes o cornamentas, vivos 

colores y formas extravagantes, son recursos de identificación que ata-

ñen a muchas condiciones de la supervivencia como la alimentación y 

la reproducción. Suponen, todas ellas, «configuraciones de alta impro-

babilidad, es decir, de alto valor informativo». El hombre ha contempla-

do estas configuraciones visuales, y prescindiendo de las motivaciones 

originales del medio natural, ha orientado su producción al gusto estéti-

co de diversos quehaceres con intereses más complejos. Estás manifes-

taciones se tornan ahora elementos culturales.

32 GOMBRICH, E. El sentido del orden. Gustavo Gili. Barcelona, 1980. p 28.
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Gombrich nos propone que el humano, fijándose en estos patrones 

de la naturaleza, ha ejercitado el estudio y el sentido del orden. Un 

trabajo productivo de tratamientos decorativos, que define como «ór-

denes sintéticos», donde la preferencia por las formas regulares, líneas 

y aspectos geométricos, resulta una cuestión de conveniencia más que 

de creatividad. La regularidad, primeramente, es un signo de intención. 

Manifiesta una abstracción de alto contraste con la aleatoriedad del me-

dio orgánico, sobre el que se hace visible, y al tiempo, remarca aquellos 

caracteres de identificación que son útiles a las relaciones sociales, «si 

estas tendencias no tuviesen un fuerte valor de supervivencia, no ha-

brían llegado a formar parte de nuestra herencia orgánica».

Este impulso natural deviene, convertido por la necesidad humana, 

en un mecanismo visual de índole estética, que organiza percepción, 

creatividad y funcionalidad. Pese a que el pulso creativo contagia todos 

los ámbitos de la vida humana, podríamos clasificar la acción de estos 

tratamientos estéticos sobre tres soportes fundamentales: el propio 

cuerpo, los objetos útiles e indumentaria, y los espacios construidos.

Las primeras descripciones que utiliza Gombrich de sus «órdenes 

sintéticos» aluden al ancestral fenómeno de los tatuajes y las cicatrices 

ornamentales por incisión, a lo que podemos añadir otras pinturas cor-

Camuflaje del Leopardo y 
vistosidad del pavo real.
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Dibujos caduveos de pinturas 
faciales. Levi-Strauss,. Tristes 
Trópicos.

Mujer caduveo con el rostro 
pintado. Levi-Strauss,. Tristes 
Trópicos.
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porales efímeras. En el lugar contrario al carácter accidental de orgullo-

sas heridas de guerra y cacerías —testigos de valerosas experiencias—, 

el autor analiza el aspecto de la regularidad, del orden, respecto del acci-

dente natural, decíamos, como signo intencional, «las cicatrices de esta 

índole pueden convertirse en un sistema complejo de marcas tribales y 

signos sociales que indiquen rango o categoría [...] También pueden ser 

utilizadas para la decoración sin ningún tipo de motivo ulterior, para 

exhibir el cuidado y la atención al cuerpo así marcado. Son formaciones 

que repiten y estabilizan la actividad de una mente constructiva».33

Antropólogos y etnólogos tratan este tema ampliamente. Claude 

Lévi-Strauss estudió la decoración corporal en diversas tribus, si bien 

su análisis pone de manifiesto que, según los grupos, son distintas y 

diversas las naturalezas, usos y funciones, es común el ánimo y la con-

secuencia:

Las pinturas del rostro confieren en primer lugar al individuo su dignidad 

de ser humano; operan el paso de la naturaleza a la cultura, del animal 

«estúpido» al hombre civilizado. Seguidamente, distintos en cuanto al 

estilo y a la composición de castas, expresan la jerarquía de los status en 

una sociedad compleja. De esta manera, poseen una función sociológica.34 

Si así son contempladas las funciones de estos tratamientos estéticos 

aplicados sobre el propio cuerpo y el espacio construido, deberíamos 

entender qué ocurre con los objetos. Encontramos productos ornamen-

tales creados específicamente a tal fin —adornos ceremoniales, desde 

los complementos a las joyas, insignias, de las vinchas plumadas a las 

medallas—, que subrayan el hecho de las finalidades rituales y organi-

zativas de estructuras y rangos sociales. 

Los objetos utilitarios también han sido entendidos como soportes 

para su intervención expresiva, en pro del valor comunicativo y del 

33. Ibídem. p.35.
34. LÉVI-STRAUSS, C. Tristes trópicos. Paidós, Barcelona, 2002, pp. 185.
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gusto estético. Desde nuestros ancestros se utiliza la decoración para 

distinguir específicamente ciertos objetos del resto de los útiles. Genera 

una simbolización de culto, de poder o estatus. Aquí la ornamentación 

ha tenido una función de diferenciación, una intención de distinción. 

La aplicación de tratamientos decorativos, de nuevo aquella relación 

entre lo común y lo improbable, impone atribuciones que sirven a una 

función comunicativa, aporta pues, nuevos y distintos valores al objeto.

Como vimos, el efecto de «hermosear» a una persona o a un objeto, 

en principio, no pretende mejorar la función útil de lo hermoseado, sino 

dotarlo de una carga expresiva y sensible, aportarle algún significado.

Esta acción de adornar u ornamentar, por la cuál la función original 

del objeto deja de ser el signo directo de su identidad, hace que este sea 

soporte sensible de otras causas —según el contexto— de intereses, 

modas, tendencias, gustos colectivos, personales. En el presente, en un 

sistema económico que basa la cuestión productiva en el consumo, se 

requiere mantener unos altos niveles de deseo, una querencia objetual 

de carga expresiva, pertinente y novedosa. En este punto la función del 

ornamento recobra importancia, se reconoce su capacidad como valor 

de persuasión comercial. 

Cesta globular chumash, 
California.

Vasija cerámica funeraria 
neolítica, Cucuteni (Rumania) 
2500 a.C. 
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Ha existido desde los orígenes de la disciplina del Diseño una re-

lación indisoluble, nutritiva y tortuosa, con la ornamentación. Es una 

historia de afección productiva, en la que corrientes de pensamiento y 

mecánicas de época, han producido constantes desplazamientos en su 

valoración y uso. El fenómeno de la ornamentación, aún manifestan-

do su naturalidad y efectividad biológica, convertido en instrumento 

sociológico y cultural, sufrió los avatares de la industrialización y el 

posterior envite del movimiento moderno, que consiguieron devaluar, 

e incluso llevar al exilio, el reconocimiento de unas potencialidades que 

hoy, encuentran un espacio donde reubicarse. Lo ornato consolida de 

nuevo su presencia, reivindica sus capacidades y encuentra como nue-

vas sus eternas razones.

André Ricard, diseñador industrial conocido por sus expresiones 

funcionalistas, advierte que cuando el carácter diferenciador no depen-

de ya de la función sino del lujo de sus materiales y de la profusión de 

sus adornos, se corre el riesgo de banalizar el objeto. Aún así, Ricard35 

expone que no existe ya motivo para seguir a ultranza los argumentos 

del movimiento moderno, donde se negaba la aplicación de cualquier 

elemento superfluo a la forma funcional. De algún modo flexibiliza los 

principios funcionalistas aplicados al diseño de producto, según él, si 

la ornamentación no afecta a su utilidad, se puede adornar un objeto. 

Ricard nos recuerda que el 80% de las vajillas se venden decoradas, 

aunque la comida se exhiba y presente mejor en un plato blanco, donde 

lo que tiene importancia y presencia es el alimento a consumir. Sin em-

bargo, el consumidor medio hoy prefiere el objeto decorado a la austeri-

dad y elegancia de la buena forma postulada por la modernidad. 

Aquí entra en cuestión el modo de la ornamentación, de nuevo, su 

propia finalidad, y ahora más, la relación entre su pertinencia y su capa-

cidad como operador sensible.

35. RICARD, A. Meet André Ricard. Cities in design. Barcelona. En https://www.youtube.com/watch?-
v=-Ce08p-fwAI [Consultado el 13 de junio de 2016].
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Autores como Donald Norman36 describen cómo nos identificamos, 

hoy en día, con los objetos materiales que nos son útiles y con los es-

pacios en que nos desenvolvemos. Estos objetos, estas confecciones, 

nos ayudan a hablar de nosotros mismos y refuerzan nuestra identidad 

dentro del colectivo social en el que nos sentimos inmersos. Por eso, la 

apreciación de un producto, o la definición de un espacio, no solo viene 

dictada por su funcionalidad, sino por lo que su aspecto, su pulso esté-

tico, pueda aportar de significado para nosotros, por lo que nos pueda 

hacer sentir. Establecemos una relación emocional con los objetos, inte-

ractuamos con ellos, y nos proporcionan experiencias. En la experiencia 

de uso es natural el incremento de la efectividad de la función si el ob-

jeto presenta aspectos de afinidad con el usuario.37 

En resumen, Norman establece tres niveles en la atracción emocio-

nal: afección, conducta y cognición; y pone en paralelo los tres niveles 

36. NORMAN, D. A. El Diseño emocional: por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos. Paidós, Barcelona, 
2003, p. 33.

37. Ibídem, p. 50.

El recurso de formas y materiales, 
también la aplicación ornamental, 
como expresión de atributos de 
estas teteras nos conduce por 
ese discurrir del diseño entre lo 
funcional y lo emocional. 
 En la primera columna se 
representan convenciones de una 
tetera, aquí la experiencia de uso 
configura espacios conductuales 
y afectivos acerca de la 
consideración hacia el objeto. 
 La segunda serie es una 
propuesta más compleja, el 
uso distintos materiales alude 
a la percepción para motivar 
reflexiones sobre su utilidad. 
 En la tercera columna el 
ejemplo recorre lo afectivo y 
conductual, exacerbando los 
recursos funcionales con la 
tradición estética como un 
ejercicio de revisión a través 
del diseño para potenciar 
conceptos de estilo. 
 En la última de las series, con  
una tetera alemana de cristal 
y oro del siglo xviii, y la tetera 
imposible  
de Jacques Carelman, es el 
ámbito artístico el que cuestiona 
la utilidad mediante la emoción 
estética.



57

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA  |  ARTE Y ORNAMENTO

de diseño: visceral, conductual y reflexivo. El afecto está vinculado a las 

experiencias, en principio, por la aportación de recuerdos, pero también 

puede provocarse mediante un proceso inverso de evocación suscitada. 

El diseño visceral, la apariencia, barre, de los prefijados y herencias bio-

lógicas, a las interpretaciones y configuraciones artificiales —los «órde-

nes sintéticos» de Gombrich—, para llegar hasta la pulsión meramente 

estética. A través de los niveles conductuales podemos valorar el placer 

y la efectividad del uso, con ello se producen procesos de afirmación re-

flexiva y estados cognitivos, satisfacción personal, imagen de uno mismo 

y configuración de los modos de entender la realidad. Así, finalmente, 

la cuestión emocional propone fuerzas que sobrepasan la funcionalidad 

objetual para ahondar en las motivaciones y sentires humanos. 

El terreno de las emociones es una materia sondeada y explotada por 

la dinámica económica, que ha llevado su análisis a un grado eficiencia 

científica. Las viejas conciencias del debate sobre la relación de la es-

tética con los aspectos productivos e ideológicos han visto absorber el 

objeto de su discusión por la visión del marketing, que con ayuda de un 

buen sector del Diseño, ha promocionado un circuito retroalimentado 

entre producción, mercado y consumo. El diseño moderno ha servido de 

catalizador, a potenciado que los objetos, en tanto que mercancías, sean 

exponentes de atracción sensible. Dice Harri Koskinen «La emoción es 

más importante que la innovación y la tecnología. Estas últimas son la 

herramienta necesaria para desarrollar y conseguir el diseño deseado 

y lograr que el resultado emocione al usuario38». Aquí, emocionar es la 

llamada de atención, la diferenciación pronunciada, la identificación, 

la simbolización y la experiencia de uso. El medio de desarrollo de los 

objetos es su producción. Esta ha orientado la naturaleza del objeto a 

su condición como producto y, finalmente, ha radicalizado el ser de los 

objetos a su condición de mercancías.

38. KOSKINEN, H. «A conversation with Harri Koskinen.The Finnish Design. Roca Barcelona Gallery». En 
http://diariodesign.com/2013/01/el-diseno-como-emocion-el-leitmotiv-de-harri-koskinen-en-su-char-
la-en-roca-barcelona-gallery/> [Consultado el 19 de enero de 2016±.
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El sector del Diseño, con el apoyo de la filosofía de la estética, de los 

estudios sociológicos y de los análisis en el terreno emocional, ha re-

suelto los reproches heredados de la revolución industrial y el cuestio-

namiento de la fenomenología del consumo de masas, y ha legitimado 

en buena medida la pertinencia de los objetos y la calidad de sus apa-

riencias. El producto de diseño ha aprendido a convertirse en objeto de 

consumo de masas, a la vez que aparecer permanentemente actualiza-

do, personalizado y por ello, orientado a un público.

Los objetos se crean en serie, repetidos, reproducidos a millares, y 

eso no impide que los usuarios, consumidores, los sientan únicos y 

exclusivos, que les resulten idóneos para sus necesidades y experien-

cias. Un hito de la relaciones humanas con el objeto de la producción 

seriada podría ejemplificarse con el automóvil. Cuando una persona 

adquiere su primer vehículo es consciente de que existen otros millo-

nes iguales en marca, modelo y color, y eso no impide los procesos de 

satisfacción e identificación con el objeto, el desarrollo de la afección, 

y por extensión, además, un estado de «fidelización» a la marca. Otro 

ejemplo próximo, para hablar sobre la especificidad de los productos, 

es el caso de los champús ¿cuántos botes recordamos había en la ducha 

en los años ochenta? ¿y cuántos hay ahora en el baño de una familia? 

Champús para pelo seco, graso, anticaspa, revitalizantes, especial teñi-

dos o permanentados… Se trata de que sintamos que estos productos 

son específicos para nuestra necesidad, hechos para nosotros. Son los 

objetos de nuestro consumo a través de los cuales configuramos nues-

tra identidad. La necesidad de estos procesos de identificación de los 

Esta serie muestra las distintas 
aplicaciones ornamentales que 
han sido utilizadas sobre un juego 
de vajilla diseñado por Walter 
Gropius.
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consumidores ha sido detectada y promocionada, y con el desarrollo 

económico, inducida. Se ve cubierta gracias al Diseño orientado al usua-

rio, al complejo análisis de los públicos objetivos, a la especificidad de 

sus perfiles, a la atención de sus sensibilidades y al estímulo de deseos 

objetivados.

Si articulamos las funcionalidades que le son propias al ornamento, 

encontramos en primer lugar, una función natural expresiva propia del 

ánimo humano, relacionada con el gusto y el deleite del hacer y del per-

cibir. A continuación destaca su función comunicativa en tanto en que 

el atributo ornamental es portador de significados, es un operador sim-

bólico y diferencial que orienta su carácter expresivo a ciertas funcio-

nes sociales como la identidad. A todo ello se suma, o con todo ello se 

genera, una hiperpotencialidad como recurso comercial. La conclusión 

es que, más allá de la denostada concepción generalista de las defini-

ciones ligadas al ámbito decorativo, y dada su relación con las artes y el 

diseño, la ornamentación es un componente de uso expresivo, un activo 

comunicacional, un índice de cualidades culturales, un reflejo epidérmi-

co de la sociedad en que se desarrolla. 

Presentación de evaluaciones 
en la aplicación de un diseño 
para calzados de la marca 
Camper. Rosario Velasco para 
Nanimarquina.
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Debemos reconocer que nos encontramos ante un nuevo panorama, 

y por ello es necesario abordar el tema del ornamento desde otro enfo-

que que requiere una visión con mayor perspectiva. Así pues, propone-

mos una consideración analítica y un reconocimiento coherente de su 

funcionalidad en la dinámica social contemporánea. Aunque el Diseño 

es una herramienta institucionalizada, la aplicación gráfica, y en su 

origen, el Dibujo, encuentran un inmenso campo de desarrollo con múl-

tiples territorios de actuación. Es labor del ámbito educativo —y de ma-

nera destacada en las enseñanzas artísticas— mostrar la potencialidad 

del Dibujo como componente disciplinar con espacio profesional.

Lo ornamental y lo artístico

Quizá el principal parentesco entre lo ornamental y lo artístico sea la 

experiencia estética, como necesidad creativa y receptivo-perceptiva de 

los humanos, idea reforzada por el empleo, en ambos casos, de los mis-

mos recursos y motivos. Sobre los recursos —forma, composición, co-

lor, textura—, y la conjunción de materiales, técnicas y procedimientos, 

nos interesan los motivos, sus modelos de representación. 

Alexander Alland define el arte como un «juego con la forma que 

produce algún tipo de transformación-representación estéticamente 

lograda»39. Según el antropólogo Marvin Harris40 el arte siempre co-

munica alguna cosa —proporciona una información— pero esta cosa 

nunca es representada de forma literal: debe transformarse en imagen 

u objeto metafórico o simbólico, que sustituye el ser que es representa-

do, aportándole una cierta autonomía y por ello, nuevos significados. Es 

algo similar a la transformación que sufren los significados del objeto  

 

39. ALLAND, A. Jr. The Artistic Animal: An Inquiry into the Biological Roots of Art. Garden City, Doubleday/An-
chor Books. 1977. [Citado por: HARRIS, M. Introducción a la antropología general, Alianza editorial, Madrid, 
2002].

40. HARRIS, M. Introducción a la antropología general, Alianza editorial, Madrid, 2002, p. 640.



61

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA  |  ARTE Y ORNAMENTO

utilitario cuando es ornamentado. Encontramos de nuevo aspectos refe-

ridos a la experiencia sensible y a la comunicación.

Vemos que el impulso natural del ser humano es una constante de 

creatividad, comunicación, reflexibilidad y socialización. Necesitamos 

complacer el ánimo, expresarnos, dar testimonio, comunicar, al tiempo 

que necesitamos la reciprocidad en cuanto a comunicaciones, sensacio-

nes y signos externos, que nos hablan, deleitan, o sencillamente, nos 

acompañan. Entendemos que es este el motor de la creación. El juego 

lo reafirma, lo instruye y modula sobre la base experiencial. Gombrich, 

cuando se refiere a la relación entre juego y arte, ejemplifica así el pulso 

infantil de la actividad lúdica: 

«la manera de quebrantar la monotonía no consiste en detener, sino en 

realzar el interés de la rutina mediante la introducción de un nuevo ele-

mento. [...] Al observar casi cualquier juego solitario podemos encontrar 

esta tendencia a incrementar la tarea cuando ésta resulta ya demasiado 

fácil como para requerir atención. Al hacer rebotar una pelota en el sue-

lo, el niño puede alternar entre la mano derecha y la izquierda, o bien 

dar una o incluso dos palmadas [...]. Al llenar así el intervalo entre los 

ápices del movimiento, el niño descubre la doble satisfacción de man-

tener el ritmo y al propio tiempo evitar la monotonía. Es este procedi-

miento, al que llamaré “complicación gradual”, el que con mayor facili-

dad revela su vinculación psicológica con la ornamentación en las artes 

visuales y la música»41.

Además de la concepción estética, también debemos añadir el «jue-

go con la forma» a la que se refiere Alland. Según Marvin Harris, «la 

estética designa la existencia universal de una capacidad humana para 

dar respuestas emocionales de apreciación y placer cuando el arte es 

logrado». La transformación-representación trata de la forma, que a 

través del juego y la estética, se convierte en valor objetivo como medio 

41. GOMBRICH, E. El sentido del orden. Gustavo Gili. Barcelona, 1980. p 28.
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comunicacional. Es el generador sensible de cierto «sentir» de Mer-

leau-Ponty: «el sentir es esta comunicación vital con el mundo que nos 

lo hace presente como lugar familiar de nuestra vida»42. Los procesos 

de transformación y de representación son testigos, y modeladores, de 

su propia condición cultural, y de la fenomenología de lo social. Es una 

constante en la historia del arte. El arte, como espejo de contextos tem-

porales y sociales, es un reflejo con capacidad de promoción cualitativa 

de sus propios contextos. Sobre este aspecto, Mauricio Vitta expone 

[…] toda imagen se transforma en representación de algo que supera los 

propios límites físicos y perceptivos del reconocimiento para dilatarse 

indefinidamente hasta constituirse en “visión del mundo”, que a su vez 

es reflexión y parte constitutiva de éste43. 

La representación está sujeta al análisis de la realidad, al ámbito 

perceptivo y cognitivo. Para Vitta, la representación es un elemento 

mediador entre el pensamiento y la realidad. Genera imaginarios: «el 

imaginario puede entenderse como una especie de retícula a través de 

la cual contemplamos las cosas», el imaginario «[…] conforma un agita-

do magma de expectativas, voluntades, miedos, aspiraciones, creencias 

y convicciones ampliamente compartidas que empujan a la conciencia  

—individual y colectiva— con una fuerza explosiva e inconsciente has-

ta sus límites, orientando en gran medida nuestro comportamiento». 

Entendemos, pues, la representación en todas sus formas, como ima-

gen bidimensional u objetual, como creación expresa o aplicada. Arte 

y ornamento son fenómenos de representación. Hemos visto, además, 

cómo la creación actúa sobre su propio sujeto, nosotros. El recurso co-

mún de arte y ornamento en sus representaciones, es la transformación 

simbólica:44

42. MERLEAU-PONTY, M. Phénoménologie de la perception, Gallimard, Paris, 1945, p. 64.
43. VITTA, M. El sistema de las imágenes. Estética de las representaciones cotidianas. Paidós, Barcelona,  

2003, p. 66.
44. FRUTIGER, A. Signos, símbolos y señales. Gustavo Gili, Barcelona, p. 176.
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Al contemplar cuadros, esculturas, edificios, adornos varios, incluso la 

ornamentación en objetos utilitarios, sea de la época que fueren —desde 

la Edad de Piedra hasta la pintura actual— surge indefectible la cuestión 

¿Qué se pretende con ello? ¿Qué hay detrás? Lo pictórico o los adornos no 

suelen ser unívocamente «legibles». El observador le supone un sentido 

implícito y trata de dar con él. Esta, a veces, no definible posibilidad ex-

presiva de una representación se denomina como «contenido simbólico».

El símbolo es una carga de energía semántica, «vive de una ósmosis 

continua entre el imaginario y la cosa; sólo que esta ósmosis se rige por 

unas reglas comunes, que comparten un grupo o una colectividad»45. El 

espacio simbólico es un acuerdo, —sin duda mutable— de una conven-

ción. Supone asociaciones, representaciones de valores y conceptos. De 

nuevo a la incidencia social se nos une la aportación de significados. De 

nuevo nos aparece la relación entre comunicación y cultura.

Lo ornamental tiene con el arte el común de relaciones establecidas 

con los ámbitos emocional, productivo, significativo, perceptivo, y de 

consumo. Comparten sus recursos, medios y modos. Así pues, lo que 

más nos importa es esta mecánica común. La ornamentación y el arte 

son el soporte de expresiones, significados y comunicaciones. Y conju-

gan sus capacidades como generadores cognitivos.

Artes mayores y menores

Podemos constatar la continua relación —que incluso en ocasiones se 

convierte en hibridación— de las artes ornamentales con el Arte con 

mayúsculas. Debemos aquí sondear ciertos estratos disciplinares de 

las artes con un criterio amplio en cuanto a los términos, y así encon-

tramos especificaciones bien diferentes para Arte y artes aplicadas. 

Nuestro objetivo surge de entender el Arte como un todo que contiene 

45. VITTA, op. cit., p. 68.
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a aquellas otras consideradas como menores. En este contenerlas, po-

dríamos pensar que las tutela, pero también, el arte crece, se deja influir 

y abraza los útiles ecos de disciplinas que a veces ha menospreciado.

Lo ornamental y lo artístico van juntos, en cualquier relación de 

ámbito sensible, productivo, significativo y de consumo, con toda segu-

ridad desde el siglo XV. El arte se despega de las artes aplicadas, discipli-

nal y conceptualmente, con el Renacimiento, a través de la aparición de 

las Bellas Artes, con la consideración del genio artístico y con la valori-

zación de la obra de arte.  

Así pues, a finales del Renacimiento la pintura se había encumbrado por 

encima del terreno humilde en que se desarrollaba, de la mano de otras 

artesanías tradicionales, con el fin de acomodarse en un pedestal supe-

rior, próximo a minorías sociales cultas y de gusto refinado. Este giro 

renacentista se acrecentó en sucesivas generaciones, hasta llegar al aca-

demicismo manierista del siglo XVII, encorsetado por fríos cánones clási-

cos, culminando con el racionalismo general del siglo XVIII que impuso 

sus leyes científicas en todos los terrenos del saber humano, incluidas las 

artes. 46

El coleccionismo jugó también un papel destacado y provocó, como 

consecuencia,  la separación entre obra y objeto. Parece correcto aquí 

acotar la polarización entre arte y artesanía. Esta separación se ve acen-

tuada a nivel productivo con los procesos de la industrialización y la 

aparición del diseño como oficio propuesta por las revoluciones indus-

triales y consolidada por la escuela de la Bauhaus, momento en el que 

aquella separación se concentrará en la distinción entre arte y oficios 

artísticos. Llegado este punto el arte termina de emanciparse con las 

vanguardias, y finalmente con el siglo XX, se distancia de sus aplicadas 

46. ZEEGEN, L. Principios de ilustración. Como generar ideas, interpretar un brief y promocionarse. Análisis de 

la teoría, la realidad y la profesión en el mundo de la ilustración manual y digital. Gustavo Gili. Barcelo-
na, 2007, pp. 12-15.
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hijastras a través de un desarrollo egocéntrico de autocrítica y reflexio-

nes sobre sí mismo.

Desde entonces la fractura es disciplinar, y categoriza específicas dis-

tinciones entre arte, diseño, artes aplicadas —artes y oficios—, y artesa-

nía. Supone además una cuestión de rangos en cuanto a su valoración 

y reconocimiento. Gombrich lo resumió en la conocida frase «No existe, 

realmente, el Arte. Tan sólo hay artistas». Esta afirmación pone muy 

complicado la catalogación del arte en sí e incluso va más allá, sugiere 

que el concepto arte, que siempre ha abarcado cosas tan diversas y dife-

rentes, es mejor reflexionarlo desde los procesos y contextos de su pro-

ducción, y desde la singular repercusión sobre el activo de su observador:

No existe, realmente, el Arte. Tan sólo hay artistas. Estos eran en otros 

tiempos hombres que cogían tierra coloreada y dibujaban toscamente 

las formas de un bisonte sobre las paredes de una cueva; hoy, compran 

sus colores y trazan carteles para las estaciones del metro. Entre unos y 

otros, han hecho muchas cosas los artistas. No hay ningún mal en llamar 

arte a todas estas actividades, mientras tengamos en cuenta que tal pala-

bra puede significar muchas cosas distintas, en épocas y lugares diversos, 

y mientras advirtamos que el Arte, escrita la palabra con A mayúscula, 

no existe, pues el Arte con A mayúscula tiene por esencia ser un fantas-

ma y un ídolo. Podéis abrumar a un artista diciéndole que lo que acaba 

de realizar acaso sea muy bueno a su manera, sólo que no es Arte. Y 

podéis llenar de confusión a alguien que atesore cuadros, asegurándole 

que lo que le gustó en ellos no fue precisamente Arte, sino algo distinto. 

En verdad, no creo que haya ningún motivo ilícito entre los que puedan 

hacer que guste una escultura o un cuadro. A alguien le puede complacer 

un paisaje porque lo asocia a la imagen de su casa, o un retrato porque 

le recuerda a un amigo. No hay perjuicio en ello. Todos nosotros, cuando 

vemos un cuadro, nos ponemos a recordar mil cosas que influyen sobre 

nuestros gustos y aversiones. En tanto que esos recuerdos nos ayuden a 

gozar de lo que vemos, no tenemos por qué preocuparnos. Únicamente 
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cuando un molesto recuerdo nos obsesiona, cuando instintivamente nos 

apartamos de una espléndida representación de un paisaje alpino por-

que aborrecemos el deporte de escalar, es cuando debemos sondearnos 

para hallar el motivo de nuestra repugnancia, que nos priva de un placer 

que, de otro modo, habríamos experimentado. 47

Desde un punto de vista antropológico, Harris analiza el arte como 

categoría cultural:

En la civilización occidental, una realización concreta, para ser conside-

rada arte, debe ser valorada como tal por un grupo de autoridades —el 

establishment artístico— que hacen o juzgan el arte [...]. La mayoría de 

las culturas no tiene nada parecido a ese establishment del arte. Esto no 

significa que carezcan de cánones estéticos. Un dibujo pintado sobre 

una vasija o una roca, un palo o una máscara con grabados, están suje-

tos a la evaluación crítica de artistas y espectadores. Todas las culturas 

distinguen las experiencias estéticas más satisfactorias —en el campo 

de la pintura, la decoración, la expresión— de las que lo son menos. 

 Una idea básica en la moderna concepción occidental de lo que es 

arte y lo que no es arte la constituye la exclusión de dibujos, relatos y 

artefactos con un uso definido en las actividades de subsistencia coti-

dianas y que se producen principalmente para fines prácticos o para la 

venta comercial. [...] Rara vez encontramos en otras culturas una oposi-

ción similar entre arte y sentido práctico. Muchas obras de arte se crean 

y representan en clara armonía con objetivos utilitarios. En todas partes 

los seres humanos, sean o no especialistas, disfrutan embelleciendo y 

perfeccionando los contornos y superficies de las vasijas, tejidos, made-

ras y productos de metal [...]. La mayor parte de los antropólogos consi-

dera como un artista al tallista de madera, alfarero, tejedor o fabricante 

de sandalias de gran destreza.48

47. GOMBRICH, E. La Historia del Arte. Ed. Debate. Madrid, 1997, p. 16.
48. HARRIS, M. Introducción a la antropología general. Alianza editorial. Madrid, 2002, p.640-642.
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La separación del arte de las artes aplicadas es un fenómeno occiden-

tal, cuyo origen surge a la aparición de las Bellas Artes separadas de la 

vida cotidiana, y que se consolida con la producción de los objetos en 

serie, que da como resultado la polarización de las concepciones respec-

to del objeto artístico y del objeto utilitario.

La naturaleza de este desencuentro es dual. Por un lado, es un des-

encuentro de índole productiva, y por el otro, la distinción viene de la 

función o finalidad de uso, separa la genial singularidad creativa, del 

aspecto funcional y cotidiano de lo utilitario. 

Críticos por distintos motivos con estas distinciones, según D. A. 

Dondis49 encontramos tres posiciones relacionadas con la creación ar-

tística: el vigente  —en su época—, donde estaría perfectamente delimi-

tado el lugar de cada área (pintura, escultura, arquitectura, ilustración, 

fotografía, diseño...) en un espectro que iría desde las Bellas Artes a las 

Artes aplicadas. Este abanico permaneció igual desde la época anterior 

al Renacimiento, en la medida que las «artes» quedaban reducidas a 

la arquitectura, pintura, escultura y un único grupo de oficios. Esta 

situación se transformó con la visión totalizadora de la Escuela de la 

Bauhaus, que preconizaba el encuentro en un único punto de todas las 

artes, considerando todas ellas con la misma entidad, valor y sentido. 

Este planteamiento innovador tuvo sus antecedentes, y ya lo encon-

tramos en Ruskin y los prerrafaelitas: «el arte es uno, y cualquier dis-

tinción entre Bellas Artes y artes aplicadas es destructiva y artificial»50, 

que también compartió el movimiento Arts and Crafts, dirigido por Mo-

rris, al afirmar «la imposibilidad de producir arte sin artesanía, hecho 

que suele olvidarse al establecer esa dicotomía tan en boga entre las 

bellas artes y las artes aplicadas». En las dos primeras formulaciones de-

jamos de lado algunos pormenores y revulsivos hacia la producción me-

cánica, motivadores en gran medida de dichos pensamientos. Aunque la 

49. DONDIS, Donis A. La sintaxis de la imagen. Introducción al alfabeto visual. Gustavo Gili, Barcelona, 1976, 
p. 15-18.

50. Ibídem, p. 17.
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Bauhaus naciese como escuela de artesanía, diseño, arte y arquitectura, 

y Walter Gropius postulara «establezcamos una nueva cofradía […] libre 

de la arrogancia que divide a las clases sociales y que busca erigir una 

barrera infranqueable entre los artesanos y los artistas», la realidad 

constituida no acabó por corresponder al ideal, fue el asiento de las ba-

ses normativas y definiciones de lo que hoy conocemos como Diseño, 

y que difiere, manifiestamente en la categorización disciplinar, de las 

artes con mayúsculas, y de otras artes aplicadas. 

La antigua consideración del Diseño, y de las distintas artes aplica-

das, como emancipaciones o derivados de la historia del arte, ha venido 

resolviendo una interpretación propia de la historia del diseño desde la 

óptica de la tecnológica y la del consumo. Esta idea ha potenciado una 

visión del diseño más próxima a las ciencias sociales y las ciencias de la 

información, y un alejamiento de las Humanidades: 

El campo de la historia del arte no está dispuesto a aceptar unánime-

mente que el Diseño es un arte [...] porque con ello teme perder parte de 

su capital específico. Su olvido de la cultura del Diseño es lamentable, 

pues creo que esta no se explica únicamente desde la tecnología y el con-

sumo, sino también desde las Humanidades.51

Enric Satué52 también cuestiona la indebida apropiación de la his-

toria del arte respecto de objetos utilitarios y cotidianos, así como de 

otros objetos artísticos que, aún siendo de naturalezas programáticas, 

proyectuales e intencionales, eran desposeídos de su razón funcional y 

productiva, para incluirse en los fondos del arte con mayúsculas.

Mientras no existió la definición de Diseño, el arte abrazó todas las 

manifestaciones portadoras de vestigio estético. Con la industralización 

de los productos de uso cotidiano, fruto de la artesanía, ésta, distancia-

da ya de la artística, quedaba finalmente relegada. En sustitución, el ob-

51. ZEEGEN, L. op. cit., p. 12-15.
52. SATUÉ, E. El diseño gráfico desde los orígenes hasta nuestros días. Alianza Forma, Madrid 2006, p. 9 -10.
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jeto utilitario producido en serie encontraba en la cuestión ornamental 

la dicotomía de su potencialidad sobre lo novedoso y distintivo y las 

problemáticas de la relación entre producción, calidad y estética. El or-

namento, materia hasta entonces del quehacer manual de la artesanía, 

desarrollaba nuevas posibilidades y gran agilidad productiva, al tiempo 

que planteaba debates sobre la coherencia de algo propio de lo manual 

que ahora proponía ser producido a través de la máquina.

Más allá, y también como producto de las críticas a la industrializa-

ción, debemos reconocerle a la máquina —en esa apropiación del espa-

cio productivo de los objetos útiles— el desarrollo técnico y la amplia-

ción del espectro cuantitativo, que ha originado la diversidad –e incluso 

el abuso, por otra parte 53— de los objetos existentes.

Durante el siglo XIX aparecieron un gran número de estilos ornamen-

tales, fruto de la industria, junto con nuevas técnicas de producción y 

de reproducción que, debido a  la influencia de las exposiciones univer-

sales, ampliaron los catálogos de recursos y formas estilísticas disponi-

bles. En este sentido cabe citar la figura de Owen Jones, que, en su afán 

por domesticar y codificar la decoración, hizo diversas propuestas rela-

tivas a los correctos usos del ánimo decorativo, universalizó ejemplos y 

tipologías de ornamento de todo el mundo, e incentivó técnicas produc-

tivas ya conocidas en su época, como la cromolitografía. 

Los avances tecnológicos promovieron también nuevas disciplinas 

artísticas, denominadas «artes nuevas», como la fotografía, que fácil-

mente consiguió el concilio entre sus diversas funciones y campos uti-

litarios, y su consideración artística, su reconocimiento efectivo como 

valor cultural. No ocurrió de la misma manera con el Diseño, que im-

pregnado de la razón funcional de los objetos a los que se aplica, quedó 

en vacío de tal reconocimiento artístico en favor de su razón de ser téc-

nico-productiva y sobre todo de la aparente evidencia de la utilidad de 

los mismos:

53. FRANCALANCI, E. L. Estética de los objetos. A. Machado Libros, Madrid, 2010.
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En Gran Bretaña, al diseño se le llama «arte comercial», para distinguirlo 

del «verdadero arte». Cuando, en 1930, los diseñadores empezaron a or-

ganizarse profesionalmente, se denominaron a sí mismos Society of In-

dustrial Artists (Sociedad de artistas industriales). Fue entonces cuando 

el diseño empezó a ser conocido en su sentido moderno, tras su amargo 

divorcio de la artesanía. Hoy el diseño comercial se considera el hijo 

tonto del branding industrial. Como consecuencia, la categoría de los 

objetos considerados propiamente arte es superior, según los vigías de la 

cultura, a la categoría de los objetos diseñados. La inferioridad de estos 

últimos se debe precisamente a su utilidad.54

Sudjic dedica especial atención a la problemática de la utilidad 

frente a la consideración artística. Nos alerta sobre la omnipresencia y 

simplicidad de esta actitud, y propone que las razones para entender el 

alcance de la producción masiva de mercancías son aún más profundas, 

como en algún caso los mismos artistas han manifestado:

En la consideración de todo aquello que conformó gran parte del pen-

samiento de Duchamp, y también de Andy Warhol, había sin duda una 

íntima preocupación por los aspectos más reflexivos del diseño. En con-

creto, tanto Warhol como Duchamp investigaron las implicaciones de la 

producción en serie. El urinario ready-made y los grabados múltiples de 

Mao Zedong expresan algo importante acerca de nuestra relación con los 

objetos industriales y el impacto de la producción en serie en la cultura. 

Nos hablan, entre otras cosas, del poder que tiene el arte para convertir 

materiales comunes en objetos que no tienen precio. Sin embargo, de 

esto trata también el diseño, normalmente no como una herramienta crí-

tica, sino como un procedimiento.

54. SUDJIC, D. El lenguaje de las cosas. Turner Noema, Madrid, 2009, p. 150.
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Este procedimiento es la facultad del Diseño  —que también aparece 

en el ornamento— de revestir el objeto, y su propia utilidad, de distin-

tas razones, significados y nuevos valores:

El diseño pretende siempre configurar o embellecer las cosas cotidianas 

para recordarnos que hay algo que va más allá de su utilidad práctica. Le 

incumbe, sobre todo, el aspecto emocional de los objetos.

Nos plantea la intención o consideración estética en el deseo de «her-

mosear» y su consecuencia sensible, la conexión perceptivo-emotiva. Y 

con este proceso aparece el valor significativo y la aportación cognitiva, 

que finalmente genera distintas valoraciones, por lo general, de carácter 

intimo-emocional, significativo-colectiva y mercantil. 

Así, arte y artes aplicadas —ornamento, oficios artísticos, diseño…— 

operan con mayores denominadores comunes que diferencias tienen. 

Y en origen, derivaciones y paralelos conductuales los acercan más que 

alejarlos. Disponen una común linealidad de su fenómeno entre el suje-

to creativo, el objeto, y el sujeto receptor:

Arte — Expresión — obra — Público — Espectador — Sujeto

| |

CREATIVIDAD — ACCIÓN — OBJETO — PERCEPCIÓN — EMOCIÓN — SIGNIFICADO

| |

Diseño — Proyección — Producto — Usuario — Consumidor — Sujeto

Cuadro relacional de posibles 
atribuciones de los objetos de la 
creatividad Arte y Diseño.
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En cualquier intento por discernir definiciones y atribuciones en 

estos ámbitos se nos devuelve, de forma natural, cierta hibridación y 

reversión semántica. Acaso, en la razón creativa, la emoción producida 

por el arte, ¿no es una necesidad? Y si el diseño responde con solucio-

nes a diversas necesidades ¿están estas tan lejos del requerido impulso 

emocional y creativo que las resuelve? 

Del lado de la acción observamos el paralelismo entre ideación/crea-

ción y proyecto/producción, de los que resultan obras artísticas que son 

productos, y productos del diseño que operan con los valores emociona-

les atribuidos al disfrute artístico, en este punto el diseño añade la ex-

periencia de uso, que reforzará el valor emocional y por ende sus otras 

valoraciones.

Necesidad y utilidad son los estigmas del diseño para su reconoci-

miento en el terreno de las artes, del lado del establishment artístico y 

de los vigías de la cultura, e incluso, del mismo lado de los profesiona-

les y académicos del mundo del diseño. Es el caso de Norberto Chaves, 

que investiga minuciosamente las mecánicas y competencias del diseño 

y analiza la morfología fronteriza de sus territorios y defiende con gran 

elocuencia el derecho y conveniencia de la consideración de arte y di-

seño como prácticas autónomas. En este discurso se profundiza en la 

diferencia de la naturaleza práctica, y atiende al análisis de la forma en 

que ambas prácticas se manifiestan contemporáneamente. «El arte por 

el arte» se distingue como práctica específicamente poética de las artes 

de los oficios. El arte es una experiencia poética, que liberada de sus 

servidumbres rituales, adquiere sentido en si misma, 

La obra de arte nos propone una experiencia autosuficiente: a través de 

ella el autor y el receptor entablan una relación con los valores estéticos 

de su comunidad y, a través de ellos, con los valores trascendentes de 

su cultura. Arte es mediación. El arte existe como práctica autónoma de 

toda otra utilidad.55

55. CHAVES, N. Ni arte ni parte. En: http://www.norbertochaves.com/articulos/texto/ni_arte_ni_parte>  
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El diseño, en su amplitud disciplinar, se define mayormente por la 

pura acción proyectual. La respuesta a una necesidad ajena, el desarro-

llo de normativas o programas, son consustanciales de la práctica del 

diseño. Bajo esta óptica, es un proceso de prefiguración, su fundamento 

es procedimental:

[El diseño] no constituye un ámbito específico de la cultura como puede 

ser el arte, la ciencia, la religión, el deporte o la política. Se trata de un 

medio de producción, un insumo tecnológico peculiar, una técnica de 

planificación del producto […] El diseño y el arte no se sitúan en el mis-

mo universo […] el arte es un género de la cultura.56

La cultura contempla fundamentalmente la compresión de la reali-

dad, los modelos de comportamiento, la organización social y las activi-

dades colectivas, expresadas, sustentadas y promocionadas, por reper-

torios visuales y concepciones estéticas concretas. Para Joan Costa «la 

materia de la cultura son los hombres. Ellos son sus adquirientes, sus 

usuarios y transmisores», se refiere al espacio histórico particular en 

que se desarrolla la «vida cotidiana» de los individuos en sociedad. Lo 

que estamos reconociendo aquí es que la cultura, suma de muchas sus-

tancias, se compone, en gran medida, de lo más utilitario y cotidiano, 

y en ningún caso se pueden despreciar «géneros», por influencias de 

causa procedimental, como la tecnología, los medios de producción o la 

relación de las personas con los objetos y los medios de comunicación. 

Costa describe la nuestra como: 

una cultura que está configurada precisamente en nuestro espacio histó-

rico particular de conexión entre el sistema de producción heredado del  

[consultado el 12 de enero de 2016].
56. Ibídem.
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industrialismo y la cultura material, y el sistema de comunicación, subsi-

diario de la nueva cultura de lo inmaterial: la «información».57

Esta inmersión en la cultura del consumo, la cultura mass media –y 

su consecuencia, la cultura de «marca»—, podía acabar por ahogarnos 

en la conclusión que expone Norberto Chaves, al observar el desplaza-

miento de los valores artísticos hacia el consumo, donde el diseño susti-

tuye objetivamente al arte, instituyéndose en la forma de manifestación 

de la pulsión artística en la cultura de consumo:

Al confundirse entre los objetos de consumo […] el arte pierde su ca-

rácter de tal; queda reducido a la mera estética del producto industrial 

instrumentada como incentivo a su consumo. En este sentido, desde la 

cultura del consumo, el diseño se contamina con la función artística […] 

Pero esta «contaminación» es sólo eso, y no una auténtica identificación: 

en la sociedad de consumo el arte no se desplaza, simplemente muere.58

Por ello podríamos incidir en la cierta emancipación del arte contem-

poráneo, como consecuencia natural y obvia de su devenir histórico. Si 

la artesanía quedó relegada con el desarrollo productivo a la curiosidad 

del souvenir, ahora, el arte con mayúsculas, en su aislamiento y discri-

minación de alta cultura, se reservaría, casi exclusivamente, al valor tes-

timonial y al exotismo intelectual.

Para esta tribuna, la misma visión contemporánea y occidental, y la 

necesaria complacencia del ámbito profesional con las motivaciones y 

mecánicas del sistema económico-productivo, debe reforzar una visión 

mucho más orientada a la complementariedad de los conceptos arte y 

diseño. 

Nuestra posición reside en que el diseño, al ocupar el terreno de las 

funcionalidades que en su día cubrió el arte —ahora sublimado en sus 

57. COSTA, J. Diseño, comunicación y cultura. Fundesco, Madrid, 1994, p. 38.
58. CHAVES, N. op. cit.
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propios intereses— se presenta con manifiesta operatividad para ve-

hicular como suma de las categorizaciones productivas de lo artístico 

aplicado. Al igual que hiciera el arte, hoy el diseño contiene, usurpa y 

alimenta, al conjunto de las artes.

El arte, sin distinción entre utilidad práctica y simbólica cultural, sin 

distinción entre expresión, oficio y uso, nos ofrece una visión mucho 

más panorámica, que contempla la función expresivo-emocional en la 

amplitud de sus ámbitos posibles de actuación.
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4. El Diseño y el rechazo  
del ornamento

La mayoría de los diseñadores se ha formado en  

la profunda convicción  de que el diseño no es arte. 

Quizá esta sea la razón por la que intentan tan a 

menudo ser artistas. 

Deyan Sudjic

Diseñar

Como nos recuerda Bruno Munari, diseñar se centra en la solución de 

problemas a través de una metodología proyectual estructurada. Es, de 

esta forma, la organización de una serie de operaciones necesarias que, 

dispuestas en un orden lógico, consiguen llegar a una solución ideal. 

Extrayendo lecciones de lo que observaba en la naturaleza, el hombre 

fue desarrollando otro arte de índole práctica y útil: la artesanía. Un 

arte que también su instinto le llevó a desarrollar para ir resolviendo los 

apremiantes problemas básicos de la cotidianidad. A diferencia de las 

del arte, éstas obras fueron siempre entendidas y compartidas por todos. 

Con imaginación y habilidad ese otro arte no sólo hizo posible la super-

vivencia, sino que gracias a sus obras, el hombre fue accediendo a una 

progresiva mejora de su calidad de vida. A lo largo de los siglos este arte 

útil fue acumulando conocimiento y perfeccionando técnicas cada vez 

más complejas, preparando así el procedimiento de la ciencia y la tecno-

logía. La Revolución Industrial del siglo XIX es el fruto maduro de esta 

devolución del conocimiento de las materias y las técnicas.59

59. CALVERA, ANNA (ed). Arte ¿? Diseño. Gustavo Gili. Barcelona, 2003. p. 90.
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Es necesario destacar cómo el Diseño aparece como una evolución 

natural de la artesanía, y cómo las definiciones y teorías que se han ido 

conformando acerca del diseño han producido orientaciones y discursos 

encontrados en los que se ha llegado a negar e incluso desvincular de 

lenguajes próximos, como puede ser el ornamento.

El Diseño es hoy en día un catalizador de recursos y procedimientos y 

una fuerza que revaloriza procesos primigenios. Quizá sea ésta parte de 

la energía de lo que hoy confluye en el amplio campo de la innovación. 

El uso de técnicas y sistemas productivos antiguos, la explotación de 

recursos y motivaciones reproductivas, nos permite hoy día la regenera-

ción y el desarrollo de una «novedad» continuamente perfeccionada o 

mejorada.

La transformación de las técnicas de fabricación y reproducción

Si bien es habitual localizar los orígenes del diseño en la Revolución In-

dustrial en tanto que productor de objetos, con anterioridad la invención 

de la imprenta supuso la «primera forma de diseño completa», como ex-

presa Renato de Fusco. En la tecnología de impresión con tipos móviles 

se concentra el conjunto de atributos y repercusiones que caracteriza a 

las posteriores revoluciones industriales: la naturaleza del objeto como 

producto nacido de la máquina, la seriación como sistema productivo, 

la especialización del trabajo y la producción de excedentes y sus conse-

cuencias para el desarrollo del consumo y la promoción del comercio. El 

invento no solo supuso el impulso de la cultura con la difusión del libro 

—la relevancia que significó como bien comunicativo y soporte del cono-

cimiento—, sino que asentó las bases de la distinción de etapas y fases de 

proceso en el desarrollo del objeto industrial. De Fusco concluye así esta 

idea sobre una justa contextualización para la concepción del Diseño:

Una vez reconocido que la impresión se ciñe a todos los efectos al ámbi-

to del diseño, o bien la admitimos como fenómeno de diseño industrial 
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ante litterae, tan aislado como importante, o bien, admitiendo que una 

primera forma de diseño completa (quizá no tan aislada) apareciera en 

pleno Renacimiento, estemos tentados de revisar toda la periodización 

de la historia de la industria y acabar reconociendo que proyectos, ma-

quinarias, empresas, intercambios y actividades comerciales de todo tipo 

se consolidaron algunos siglos antes de la Revolución Industrial, prece-

diendo a la máquina de vapor de Watt, emblema de la industriosa Ingla-

terra del periodo 1760-1830.60

Con posterioridad a este acontecimiento, en con la Revolución In-

dustrial cuando se asientan las bases de la producción a gran escala, a 

consecuencia de la disminución en costes económicos, de los tiempos 

de producción, y con todo ello, la capacidad en disponibilidad para los 

hábitos de consumo. Todo un nuevo engranaje en la producción, que a 

lo largo de la historia ha estado causado por diversos motivos y estra-

tegias, y que se mantiene en el presente. La Revolución industrial vivió 

diversas fases, y ha marcado directamente a los sistemas productivos y 

sociales:

• La Revolución Industrial (del siglo XVIII a finales del XIX), cuando se 

considera la obtención y producción de la mercancía como fin últi-

mo del sistema económico, político y cultural.

• El apogeo del Capitalismo (siglo XX), como la expansión de la cultura 

del consumo, la comunicación y la mercadotecnia.

• El nuevo giro del Capitalismo del siglo XXI, que impulsa el aspecto 

emocional —lo sensible frente a lo racional— por el uso de la aso-

ciación a la imagen; la época de la globalización y el «capitalismo ar-

tístico», término acuñado por Lipovetsky y Serroy en La estetización 

del mundo. 

Veremos cómo estos hitos repercutirán en los grandes temas de este 

trabajo: el diseño, la artesanía, el ornamento y la ilustración gráfica.

60. FUSCO, Renato de. Historia del diseño. Santa & Cole Publicaciones, Barcelona, 2005, p. 32.
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La industria: ¿divorcio o evolución natural de la artesanía?

La artesanía existe desde que el ser humano comenzó a vivir en co-

lectividad y le fue necesario construir enseres y objetos para sus ne-

cesidades básicas. El hito de la construcción de las grandes catedrales 

del Medievo hizo necesaria la confluencia de artesanos especializados: 

tallistas y escultores de piedra y madera, maestros vidrieros, carpinte-

ros, pizarreros, así como orfebres y latoneros de accesorios y joyas, te-

jedores de telas preciosas, con las que se confeccionaron las vestiduras 

sacerdotales, etc. En este período, los artesanos, organizados en corpora-

ciones bajo la protección, a la vez benéfica y temible, de reyes, príncipes 

y grandes soberanos, constituyen, con los comerciantes de las ciudades, 

la base de una clase media, celosa de su independencia y de sus privile-

gios difícilmente concedidos. La edad de Oro de la artesanía se situaría 

en un periodo que iría desde el Renacimiento hasta principios del siglo.

El sistema productivo, antes y durante gran parte de la Revolución 

Industrial, tomaba su origen en la artesanía. Esta era sustento creativo 

tanto de lo utilitario como de lo espiritual, pero más allá de la necesi-

dad objetual y cotidiana, se consolida en Europa, desde la Edad Media, 

como soporte estamental. Su desarrollo estaba ligado a la edificación de 

las importantes construcciones y necesidades de los poderosos manda-

tarios. Por lo que la mayoría de la producción artística, bajo este princi-

pio, estaba enfocada a los pudientes grupos sociales y, a pequeña escala, 

con elaboraciones artesanales para el resto de la población.

Partiendo de la nada, el artesano tuvo que crearlo todo. Fue un proceso 

en constante evolución al que contribuyeron generaciones de creativos. 

Puede parecer, a primera vista, que el artesano se contenta con reprodu-

cir la obra heredada de sus antecesores, pero no es así. En todo lo que va 

elaborando late un sordo proceso creativo, discreto, sin pretensiones, pero 

en marcha hacia la perfección. Cada reedición de lo mismo, aporta esas 

discretas mejoras que solo la praxis y el uso enseñan. Siendo así que, por 
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una suma de pequeños pero acertados ajustes, las cosas que nos ha legado 

la artesanía han ido alcanzando la perfección que hoy admiramos.61

La Revolución Industrial fue el efecto causante del surgimiento del 

Diseño como práctica de especialización profesional, dentro del proceso 

que cambió lo trabajado a mano por lo producido en la fábrica. Es lo 

que formaliza, en primer lugar, la relevancia de la Revolución Indus-

trial como contexto impulsor del concepto de diseño, la inflexión de un 

momento de no retorno en el que la producción de objetos se divorcia 

progresivamente de la artesanía, para demandar el desarrollo de nuevas 

y propias definiciones disciplinares vinculadas a las necesidades de la 

máquina y sus nuevos modos. El detonante de un cambio sin preceden-

tes, donde poco a poco la industria iba adquiriendo nuevos conocimien-

tos en materias, técnicas e iba haciéndose cargo de la producción de 

objetos de uso. Esto ocasionó que la producción artesana cayese en una 

progresiva decadencia.

Estos nuevos modos, entre otras consecuencias, modificaron la or-

ganización del trabajo. El artesano, sujeto productor hasta entonces, 

quedó desposeído del control de los medios de producción. El ahora tra-

bajador de la industria adquiría especialización obrera para agilizar la 

producción y producir más bienes. Aunque progresivamente se desarro-

llarán nuevos perfiles profesionales, en la división científica del trabajo 

se desconocía el proceso total de producción del objeto y se limitaba a 

repetir una serie de trabajos sencillos y repetitivos. Esto despersonalizó 

la experiencia propia con el objeto que fabricaba. Se perdía así la pra-

xis, como apunta André Ricard, de un conocimiento artesano que con-

trolaba el ciclo completo de concepción, elaboración y distribución del 

producto, y que introducía progresivas mejoras en el objeto, basadas en 

la relación entre experiencia productiva y experiencia de uso que tenia 

el productor con el objeto:

61. VVAA. Presente y futuro de las artesanías en la era industrial. Ministerio de Industria y Energía.  
Madrid, 1982. p. 32.
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Las civilizaciones que se han sucedido desde los orígenes del mundo, 

han tenido por barómetro de su grandeza el nivel de desarrollo de sus 

artes y sus artesanías. Nuestra civilización occidental cristiana no ha 

escapado de este esquema, al menos hasta la  Revolución Industrial del 

siglo XIX. Esta, en efecto, ha aportado elementos nuevos en el horizonte 

de los empeños humanos.62

Consecuencia de la Revolución Industrial fue el impacto demográ-

fico, la progresiva transformación de la sociedad rural en una sociedad 

urbana. El cambio de una economía agraria a una economía industrial, 

que ocurría tanto en Europa occidental como en Estados Unidos, y oca-

sionó una profunda transformación social, con la formación del prole-

tariado, la clase social más numerosa y peor atendida, que dará lugar al 

movimiento obrero; y la con la consolidación de la clase media, como 

generadora y destinataria de sus propias producciones. La actividad 

económica dará lugar a los nuevos modos de organización político-so-

cial. Los nuevos procesos de fabricación en serie ofrecían nuevas y com-

plejas técnicas, utilizadas por primera vez, con el objetivo de producir 

bienes de uso en grandes cantidades. Las empresas se conviertieron en 

el pilar de esta nueva clase social burguesa, que acabará por desplazar 

hacia sí los resortes del Poder. 

Debido al relevo de las clases dominantes en la estructura social, 

entre 1750 y 1850, las tendencias o gustos de época oscilaron desde el 

Neoclasicismo hasta el resurgimiento del Neogótico. El hecho mismo 

de la existencia de estas «neo-acepciones» nos sugiere la escasa profun-

didad de aquel recorrido por los estilos históricos, ante una clase social 

emergente ávida de encontrar señas de identidad. Si a esto añadimos la 

influencia de las modas surgidas por la diversidad de estilos extranjeros 

importados de las colonias, y la aparición de materiales y tecnologías 

nuevos, podemos vislumbrar lo complejo, convulso y agitado de aquel 

momento histórico y y la multiplicidad de estilos y modelos.

62. CALVERA, ANNA (ed). Arte ¿? Diseño. Gustavo Gili. Barcelona, 2003, p. 90.
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En este sentido, Campi aporta interesantes referencias a los campos 

de lo sensible, lo estético y lo emocional, y nos destaca la operatividad 

del Diseño como mediador entre las problemáticas asociadas a la pro-

ducción y las consecuencias sensibles de la misma:

Si el ornamento ha sido siempre sinónimo de trabajo y sacrificio, enton-

ces el ornamento mecanizado es un absurdo. En efecto, la crisis moral 

del ornamento aparece con la Revolución Industrial. De repente, la má-

quina arrebató al artesano su papel de transmisor e interpretador de mi-

tos y creencias. La máquina ponía al alcance de un público mucho más 

amplio una cascada imparable de productos ornamentales que habían 

sido realizados sin ningún esfuerzo físico. 

 El ornamento trae el testigo material de aquellas necesidades sociales 

de los hombres y las mujeres que no se pueden reducir a las necesidades 

físicas. Una tradición estilística viva y creciendo es una de las maneras 

más importantes a través de la cual los sujetos humanos individuales 

se reconcilian ellos mismos con la sucia existencia del mundo en que 

están obligados a vivir, pero la intensificación de la industrialización, la 

división del trabajo, la extensión de las fábricas y la emergencia del pro-

letariado industrial transformaron la naturaleza del trabajo. Durante el 

capitalismo industrial del siglo XIX, cada vez se dejó menos espacio social 

para la expresión del impulso estético innato.  

 Para la mayoría de los hombres y las mujeres, la dimensión estética 

del trabajo quedó simplemente eliminada. El trabajo aconteció un tra-

bajo pagado, desnudada de toda expresión de valores significativos o de 

expectación de placer. El paso de una civilización agraria a una civiliza-

ción urbana, en el momento en que las ciudades todavía no habían sido 

capaces de controlar su crecimiento interno, acabó por trastocar definiti-

vamente la escalera de valores de sus habitantes, expresada en una pro-

funda inseguridad estética. 

 La mecanización transformó tanto los objetos de uso cotidiano como 

aquellos que responden a necesidades de tipo emocional o representati-

vo. Las máquinas empezaron a producir masivamente estatuas, cuadros, 
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jarrones, muebles y todo tipo de objetos cargados de ornamentación, y 

cuanto menos costosa era la producción, más florecían los ornamentos. 

La máquina servía todo el repertorio formal del arte antiguo a un precio 

asequible: neogótico, neobarroco, neoclásico, oriental, arabesco, etc. El 

siglo XIX no supo encontrar los signos de su propia identidad, sino que se 

entretuvo a devaluar los otros épocas. 

 El fenómeno preocupó profundamente los teóricos del siglo, los cua-

les se afanaron a emprender varios caminos de cara a la reforma de las 

artes decorativas. Gracias a ellos hoy podemos contemplar los orígenes 

del Diseño como el intento de reinsertar el desplazamiento de la dimen-

sión estética del trabajo en el interior del proceso productivo.63

Si «durante el capitalismo industrial del siglo XIX cada vez se dejó 

menos espacio social para la expresión del impulso estético innato» y 

«La mecanización transformó tanto los objetos de uso cotidiano como 

aquellos que responden a necesidades de tipo emocional o representa-

tivo», esto hizo que el momento se reflejase como una época de «pro-

funda inseguridad estética». La ornamentación no es un hecho aislado, 

sino que muy al contrario va de la mano de todo acontecer estético, de 

la identidad y valor del diseño del momento y de la mano del sector 

productivo, y como afirma la autora, ha demostrado ser en la historia 

el testigo que disfraza y recubre los objetos cercanos al individuo por 

necesidad, por sentir estos vacíos y carencias mundanas y querer elevar 

sus necesidades físicas a esferas más oníricas o de ensoñación. Y por 

otro lado, como cualquier otra actividad, la ornamentación ha tenido 

épocas de confusión y desorden estilístico como puso de manifiesto la 

Revolución Industrial:

Las propias máquinas industriales suponen una primera implicación con 

el Diseño, al nacer bajo la impronta de su gran funcionalidad y eficiencia 

63. CAMPI, I. El retorn de l’ornament. Elisava TdD. En: http://tdd.elisava.net/coleccion/2/campI [Consultado el 
16 de septiembre de 2016].
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y, por tanto, con una modesta pretensión «estética» que conquistará el 

favor de la crítica más moderna. De hecho, de los artículos presentados en 

la Gran Exposición de Londres de 1851, será precisamente la maquinaria, 

casi totalmente exenta de preocupaciones estilístico-decorativas, la que 

marcará el progreso real, incluso en lo que a gusto se refiere, durante el 

periodo de la  Revolución Industria. [...] observamos que a pesar del indu-

dable movimiento colectivo que contribuyó al nacimiento de la primera 

civilización industrial, fueron casi siempre diseñadores, productores, em-

presarios e incluso comerciantes individuales, quienes dieron identidad 

distintiva al Diseño en su desarrollo como sigue sucediendo actualmente.64

Fusco nos recalca que, desde este fenómeno del maquinismo, la nueva 

concepción del diseño cambió e influyó directamente en los procesos de 

expresión intentando conciliar estéticamente la fría producción fabril 

con los intereses estéticos-emocionales de los individuos, en esta primera 

etapa las inclinaciones estéticas solo podían tener un intento de solventar 

la incertidumbre y el apuro de estilo propio que sufría. 

Campi en Idea y materia expone que la nobleza de Europa occidental 

difundió y estimuló la relación entre estilo Neoclásico y Revolución In-

dustrial. Esto hizo que el mercado de los anticuarios floreciera como una 

inversión rentable. Estudiaban de las fuentes griegas y romanas donde 

idealizaban el canon del modelo neoclásico basado en la exactitud de las 

forma arquitectónica, de un estilo frío y austero, como rechazo al frívolo 

y recargado Rococó del que procedían. Así, la cotidianidad de la nobleza 

se vio rodeada por antigüedades clásicas, tanto reales como réplicas, y este 

amor por lo clásico se convirtió en una fructífera moda comercial. El mun-

do de las antigüedades y del coleccionismo se transformó en un gran mer-

cado, fenómeno que se mostró como el comienzo de la relación entre la 

oferta y la demanda, a una mayor escala de las conocidas hasta entonces.

Esta nueva era industrial estimuló la innovación tecnológica y de-

sarrolló nuevos productos consiguiendo una producción masiva que 

64. FUSCO, Renato de. Historia del diseño. Santa & Cole Publicaciones, Barcelona, 2005, p. 42-43.
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Palacio de Cristal de la «Great 
Exhibition of the Works of 
Industry of all Nations» Londres 
de 1851, reconstruido en 
Sydenham Hill 1852.

Imágenes de catálogo de 
productos de la exposición 
universal de Londres de 1862.

En la página anterior,

Puente sobre el rio Serven 
en Coalbrookdale, Thomas F. 
Pritchard, 1779. Obra considerada 
ejemplo monumental de la 
revolución industrial.

Dibujo del Consejo de 
Instituciones de Ingeniería, 
Boulton y Watt, 1795. 
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estimularía el comercio internacional. Sin embargo es conocido como 

consecuencia de ese efecto masivo cierto descenso en la calidad de la 

producción objetual utilitaria y cotidiana. En el capítulo «La amenaza 

de la máquina»65, Gombrich también deja testimonio de las preocupa-

ciones de los teóricos de la época de mitad y final del siglo xix, donde 

la proliferación del gusto por los objetos decorativos hacía que se ela-

borasen producciones baratas, con falso aspecto de lujo, que finalmente 

desposeían a estos objetos de auténtico valor y menoscababa también 

la razón ornamental. La bajada en la calidad favoreció el recuerdo de 

los abandonados valores del producto artesano, unido a la necesidad de 

65. GOMBRICH, E. El sentido del orden. Gustavo Gili. Barcelona, 1980.

Catálogo francés de mobililiario 
de finales del siglo xix.

Catálogo de la empresa vienesa 
Gebrüder Thonet, 1886.
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mejora en atender el gusto variopinto de los usuarios. Estas reflexiones 

definieron como objetivo el alcanzar la justa alianza entre la produc-

ción industrial y la consideración artística.

El diseño no es un adorno del mundo, ni un conjunto de artefactos 

superpuestos que están ahí para ayudar (o para estorbar), llenando el 

entorno que nos envuelve. Debemos centrarnos en el hecho de que el 

diseño establece un sistema de relaciones constantes entre nosotros y 

los ambientes que ocupamos, los objetos que utilizamos y los mensajes 

que integramos. Y así, los productos del diseño forman parte de nuestra 

cultura. En este sentido, el diseño es una actividad mediadora que tiene 

mucho que ver con la configuración del entorno artificial y constituye un 

elemento significativo de sus interacciones con los individuos y la socie-

dad. En la medida que la esencia del diseño es el impulso proyectual y 

creativo orientado hacia un fin determinado, su influencia en nuestros 

actos, nuestra mente y nuestra conducta puede llevarnos a lo mejor y a 

lo peor. A la mejora de nuestro hábitat, a la resolución de problemas y a 

la mayor calidad de vida. O bien a la manipulación y al control social.

El movimiento Arts and Crafts y la reacción a la industria

Los ingleses John Ruskin (1819-1900) y William Morris (1834-1896) 

reaccionaron al industrialismo reinante y reunieron en torno a ellos un 

movimiento que defendió el valor del trabajo artesanal y tradicional, tal 

y como ellos entendían que se produjo en la Europa medieval. Ambos 

son el manifiesto del anhelo de conciliación espiritual y estética del arte-

sano, creativo y comprometido. Si la Revolución industrial se asentó con 

éxito debido a su capacidad de producción de bienes de consumo consu-

mo, Ruskin y Morris defendieron la creación de objetos singulares desde 

la conciliación entre los atributos formales y utilitarios reflejados en el 

dibujo y el ornamento integrados en los productos artesanales. 
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Las ideas estéticas que Ruskin expone en Las siete lámparas de la 

arquitectura (1849) resaltan su defensa de la decoración: esta debía ir 

de la mano del arte, y llegar a la arquitectura a través de la pintura. Re-

chazó y denunció a la máquina y fue amante de la precisión y exactitud 

de la mano humana. Repudiaba el producto de la sociedad industrial 

por parecer mortecino y frío. Fue muy creyente, y manifestaba que 

la verdadera belleza procedía de la naturaleza creada por Dios, que la 

mano humana traducía en la creación objetos con alma. Por todo ello, la 

máquina sólo podía producir objetos falsos. Ruskin es uno de los prin-

cipales defensores del medievalismo y del estilo gótico. La significación 

ornamental debía respirar y evocar a Dios, y toda inspiración natural 

debía tener una simbología cristiana.

Morris también defendió el oficio artesano del medievo, y abanderó 

la idea de que el trabajo se debía unir con las necesidades espirituales 

del hombre. Éste debía estar por encima de la máquina, así el trabajo 

realizado podría alcanzar cotas más altas en su expresión artística, y 

todo esto provocar la experiencia sensible a través de la producción de 

objetos de uso cotidiano.

Fue el punto de partida del estilo modernista, naturalista y sensual, 

último gran estilo del siglo XIX. No fue siempre una decoración aplica-

da, sino que que en algunos casos fue una unión más integral entre lo 

funcional, estructural y ornamental, como se manifiesta en la obra del 

arquitecto Antoni Gaudí, según Isabel Campi:66

Un estilo que supo proyectar su visión romántica del ario y de la expre-

sión humana en una ornamentación de inspiración naturalista y sensual. 

La ornamentación modernista no fue una decoración «aplicada» (concep-

to que horrorizaba al círculo de Ruskin y Morris) sino que se encontró 

integrada en la estructura misma del objeto, considerado en su totalidad 

desde el punto de vista del proyecto. Esta peculiaridad se reveló vivamen-

66. CAMPI, I. El retorn de l’ornament. Elisava TdD. <http://tdd.elisava.net/coleccion/2/campI>  [Consultado  
el 6 de Septiembre de 2016].

Patrón diseñado por  
William Morris en 1883.  

Comercializado en  
la actualidad.
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te en la obra de Antoni Gaudí el cual fundió en una unidad indivisible el 

tratamiento funcional y el tratamiento ornamental del objeto o el edificio.

Surgimiento del Art Nouveau 

Con el cambio social y económico generado por la irrupción de la «era 

de la máquina» aparece una eclosión de tendencias, el comienzo del 

funcionalismo del objeto o el exacerbado catálogo de estilismos deco-

rativos. La producción masiva, la ostentosidad vacua de la producción 

barata, y con ellas el deterioro del objeto y del gusto, confluyen en la ne-

cesidad de conciliación entre la producción, la técnica, los materiales y 

la creación artística. Podemos hablar de una hibridación o de una nue-

va transversalidad profesional conocida como arte total que empezaba 

a cuestionar la finalidad de las Artes con mayúscula, y el cambio que 

orientaba su ejecución, más allá de la arquitectura o la pintura, hacía 

creaciones de espacios, mobiliario y diseño de objetos.

En este clima nace el Art Nouveau, efímero y distintivo, a medio ca-

mino entre el Arte y el Diseño. Triunfó en en los más amplios sectores, 

aún siendo eminentemente decorativo, se mostró tanto en comercios 

como en museos o galerías. Abarcó el ámbito público y privado. Tuvo 

mecenas, patrocinadores, clientes, y empresas que contrataron diseña-

dores para actualizar y acomodar sus catálogos hacía el nuevo estilo. 

El Modernismo aunó talento creativo junto con una gran intuición 

comercial, y resolvía con imaginación las lecciones del florecimiento 

industrial, sus progresos, déficits y consecuencias, en una actividad que 

integraba el proceso proyectual y los sistemas de producción con la sen-

sibilidad creativa y artística, lo que podía resolverse finalmente como 

una eficiente estrategia de promoción que consensuó esta tendencia 

estética.

Un movimiento artístico que inundó la mayor parte de la creación 

y la producción, con un ímpetu decorativo y estructural, y que presta-

ría una especial atención a los elementos de la naturaleza, conciliando 
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así las inquietudes propias de un final de siglo y principio de otro. 

Tuvo manifestaciones diversas a nivel cultural, artístico y comercial, y 

se comportó y nombró según su situación socio-geográfica. Conocido 

como Art Nouveau en Francia, estilo curvilíneo, en España como Moder-

nismo, fue disperso, se formuló mayormente en las sociedades urbanas 

ricas y emergentes, allí donde había menor poder político. En Glasgow 

se dio más que en Londres, en Barcelona más que en Madrid, se dio en 

Turín y no en Roma, en Chicago y no en Nueva York. Las ciudades más 

políticas y administrativas no asumieron fácilmente el movimiento, y 

es que el Art Nouveau, además de rechazar cualquier estilo historicista, 

apoyaba y planteaba posturas incómodas ante el arte sacro y la religión. 

Aún rechazando los historicismo sí revisó la historia, pero no para mi-

metizarla, sino para desfragmentarla, y con esos fragmentos volver a 

construir un estilo al servicio de la modernidad. Sus referencias más ex-

plícitas fueron el clásico, el rococó y el gótico, rompiendo sus cánones. 

La proporción, ciertas composiciones y estructuras jerárquicas se libera-

ban y naturalizaban, dando lugar en ocasiones a mitologías paganas. En 

este sentido, el Jungendstil vienés fue una subversión del neoclásico. 

El Art Nouveau se nos plantea como un estilo con un mayor plano 

conceptual que formal. De gran carga política, no fue sólo un programa 

estético, el Art Nouveau trató de reflejarse en identidades nacionales 

lejanas, como una exploración del mundo rural y la conciencia del sen-

tido primigenio de la nación. Junto con la admiración por la naturaleza, 

algunas de las causas que más influyeron fueron derivadas del campo 

de las investigaciones científicas, como la de Charles Darwin y teoría 

sobre la evolución de las especies, generando un consecuente cambio 

en las concepciones religiosas acerca de la Creación, y lo acercaría a 

valores vitales y naturales. Surgieron innumerables publicaciones con 

ilustraciones litográficas a color sobre Ciencias de la naturaleza, botáni-

ca, zoología, los cuales mostraban como eran las plantas y seres que se 

encontraban en las expediciones, los microorganismos vistos a través 

del microscopio. Historia, ciencia y naturaleza se tornaban como una 

fuente inagotable de inspiración.
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El Art Nouveau supo reconciliar, al menos en un corto periodo de 

tiempo, lo material y lo espiritual, unidos por el elemento simbólico. El 

positivismo, pensamiento energético, misticismo, espiritualismo, trans-

cendentalismo, se mostraron como alternativas al Cristianismo reinante.  

Los elementos místicos y simbólicos dieron lugar a la metáfora, al 

lenguaje inventado, para explicar la posición del Hombre en el mundo, 

separando lo divino de lo profano, incluso la sexualidad y la mujer ad-

quieren gran protagonismo y serán motivos muy recurrentes. La activi-

dad intelectual impulsada por una burguesía europea estaba necesitada 

de cambio en sus modelos éticos, religiosos y culturales. La decoración 

fue soporte para esta necesidad de expresión simbólica, y otorgaba al 

objeto valores funcionales, significativos, morales y místicos.

El Art Nouveau fue un estilo también presente en infinidad de 

aplicaciones gráficas publicitarias, que conoce un gran esplendor. El 

cartelismo fue lugar de conexión entre Arte y Diseño que, al promover 

productos y acontecimientos, daba lugar a  difusión y éxito de un movi-

miento que de alguna manera se autopromocionaba.

Proliferaron las revistas especializadas en arte, decoración, ilustra-

ción, despertó gran interés por la cultura, promovió un acercamiento 

emocional que contagiaba a público y productores, con una búsqueda 

permanente de innovaciones. Investigaron infinidad de mezclas quími-

cas para ver los nuevos y variados efectos que se producían en sus alea-

ciones, teñidos, esmaltes y acabados para objetos de cerámica, vidrio o 

metal. Se trabajó en el tratamiento escultórico del vidrio, en busca de la 

irregularidad, los efectos irisados inspirados en el vidrio romano. 

El mundo del metal, la orfebrería y joyería eran diseñados con la 

misma intención, en busca de fusiones y aleaciones como nuevas vías 

de expresión. Además de las innovaciones en el hierro y el latón por 

la gran industria, la plata, el bronce y el estaño encontraron gran cre-

cimiento con los objetos decorativos, necesitados de esa capacidad 

flexible y sinuosa. Gran Bretaña destacó por sus flores y jarrones de 

plata. En Escandinavia revisaron los elementos propios de tradiciones 
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vikingas que se trabajaron en plata y estaño. La mayoría de fabricantes 

de útiles, como cuberterías y servicios de mesa, integraron el Art Nou-

veau como expresión formal con nobleza artística. Los revestimientos 

cerámicos fueron revalorizados en arquitectura, fachadas, interiores de 

baños, cocinas, con una gran demanda que produjo importantes ade-

lantos en los procesos de diseño: proyección —proyecto–, producción, 

distribución y venta. 

La ebanistería y fabricación de mobiliario doméstico rompió con la 

tradición de muebles rígidos y lineales, introdujo acabados especiales, 

maleables y exclusivos. Se produjeron muebles de una altísima calidad 

y de coste elevado, incluso diseños exclusivos para un cliente. Al tiem-

po surgió un mueble más económico realizado a partir de derivados 

industriales de la madera como los aglomerados y contrachapados, pie-

zas que al ser más asequibles, también fueron de campo de exploración 

para el desarrollo de nuevas técnicas, tratamientos y formalizaciones.

El acercamiento al gran público tuvo diversos canales y se produjo 

también a través de los grandes almacenes y otros espacios sociales de 

consumo como tiendas, cines o bares. Estos comercios se convirtieron 

en nuevos palacios de las mercancías donde se rendía culto a los obje-

tos. El emblemático edificio La Samaritaine II, centro comercial cons-

truido por Frantz Jourdain en París, sería un motor del consumismo 

vestido con gran alarde de estructuras arquitectónicas y recursos de 

interiorismo decorativo, vigas y formas prefabricadas visibles, marque-

sinas, cornisas y balcones con herrería, le otorgaban una singularidad 

novedosa y atractiva que lo consolidaron como una de los edificios más 

significativos. 

También la exposiciones universales resultaron una excelente pla-

taforma para la difusión del Art Nouveau. En este sentido las adminis-

traciones públicas cedían ante el estilo atraídas por sus posibilidades 

comerciales y la trascendencia del intercambio económico y la difusión 

internacional. El Art Nouveau e convirtió en el primer estilo estético de 

éxito comercial, donde se plantean las nuevas estrategias de mercado 
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Vista exterior e interior  
del centro comercial  
La Samaritaine II.
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como hoy las conocemos y que aún hoy provoca visiones críticas, como 

las planteada por Ernesto L. Francalanci:67

Esto es lo que ha cambiado verdaderamente: las cosas (las mercancías) 

se han metamorfoseado conquistando una sensibilidad que en origen 

era propia sólo del ser vivo, una especie de inteligencia autónoma y un 

perturbador sex appeal —cuando no, incluso, una apariencia teológica— 

en esos lugares hacia los que multitudes peregrinan para practicar una 

auténtica «religión del consumo».

Entre los sectores que influyó el Art Nouveau tenemos que destacar 

la industria de las artes gráficas. El crecimiento de la publicidad, mo-

tivada por la imperiosa necesidad de promover los productos recién 

salidos al mercado, las marcas, sus tiendas y almacenes, consolidaría el 

apogeo del cartelismo, con gran variedad de formatos, así como folle-

tos, postales o tarjetas, creados por artistas que eran reclamados para 

diseñar estos soportes. La cartelería de gran calidad en el diseño a nivel 

técnico, se desarrollaron técnicas como la cromolitografía, muy perfec-

cionadas. Se conjugaban principios pictóricos y gráficos que hibrida-

ban perfectamente el mensaje simbólico con el mensaje comercial. En 

dichos mensajes, la mujer jugaba un papel protagonista como centro 

espiritual e icónico. Se concebían como bellísimas escenas en las que 

se unían contextos y motivos naturales con nuevas técnicas y pretextos 

comerciales de cualquier tipo: máquinas de escribir y coser, bicicletas o 

teléfonos.

Su difusión comercial fue tan extensa que acabo por saturar y abu-

rrir. Fue causa de un rechazo generalizado que llegaría hasta la nega-

ción manifiesta en el derribo de edificios por extravagantes o el despre-

cio y la destrucción de millones de objetos por considerarse cargantes y 

de mal gusto. Hasta 1960 no volvería a verse con la distancia suficiente 

que permitiera valorar este movimiento como hoy lo hacemos, y que 

67. FRANCALANCI, E. L. Estética de los objetos. A. Machado Libros, Madrid, 2010, p. 61.
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Biéres de la meuse.
Alfons Mucha, 1897.
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atiende al análisis de sus causas y consecuencias de modo más prag-

mático que reactivo. Isabel Campi sostiene que el Art Nouveau fue 

asombrosamente rápido y murió por su propio éxito: en 1910 ya había 

argumentos para promover su desaparición, y se produjeron grandes 

y radicales tensiones internas que hicieron abandonar el estilo. Una de 

las mayores causas era que se quería definir que era «lo moderno» y 

estaba claro que en las pretensiones del lujo y el ornamento sin límite-

no residía únicamente este atributo. Se manifestó para algunos como 

una inmoralidad social, y como un absurdo intentar negar y ocultar el 

aspecto técnico y estructural de un objeto en pro de una epidermis re-

cargada y exagerada.

El Art Nouveau dio respuesta a ciertos conflictos derivados de la 

Revolución industrial intentando conciliar la fría producción fabril 

con los intereses estético-emocionales del grupo social imperante, al 

tiempo que sirvió de catalizador de las razones y reacciones estilísticas 

que amalgamaban la producción en masa. Supuso la integración entre 

lo funcional, lo estructural y lo ornamental, con un profundo calado 

socio-económico. Supuso la revalorización y el rescate en la concepción 

de las artes aplicadas en su relación con las nuevas profesiones deri-

vadas de los también nuevos medios de producción. Dejaría abonado 

el terreno para la posterior concepción disciplinar del Diseño y para el 

reconocimiento de sus capacidades como vehículo de la transformación 

social, como se reclamaría tras la Gran Guerra, momento en que comen-

zaron a emerger variadas corrientes de pensamiento y movimientos de 

vanguardia que buscaban de nuevo una concepción acorde con los nue-

vos deseos de modernidad.
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Cambio de siglo, cambio de ideas 

El inicio del nuevo siglo supuso una ruptura ante el agotamiento del 

Art Nouveau. En algunos lugares, como es el caso de Austria, se fragua-

ba la superación de dicho estilo desde la misma corriente reformadora 

que lo motivó, dotando de singularidad y sensibilidad propia la versión 

de «lo moderno» que negaría motivos y mecánicas de aquel arte nuevo:

El florido estilo modernista que había constituido la herencia de los 

reformadores ingleses fue considerado pronto por los austríacos como 

un estilo carente de fundamento. Al llegar el final de siglo se produjo en 

Austria un estilo de «Jugendstil» exquisito y moderado que, a pesar de 

participar en general del espíritu reformista del «Arte Nouveau», pronto 

rehusó la ornamentación naturalista para llegar a un código formal aus-

tero y abstracto: Viena fue la primera ciudad que invocó el cuadrado y 

la línea recta. La reforma de los vieneses no se encontraba imbuida de la 

mística espiritualidad de sus antecesores británicos, aunque se ha podido 

comprobar que hubo estrechas vinculaciones entre ambos grupos.68

Después de la revolución de las formas promovidas por Morris y 

Ruskin de finales de siglo XIX y principios del XX, la renovación se reo-

rienta entonces al interés funcional. No es de extrañar que uno de los 

autores de la concepción disciplinar del Diseño, Adolf Loos, fundamen-

tara sus primeras definiciones en la erradicación del ánimo decorativo. 

Justo en este rechazo se concentra un cambio de pensamiento que 

afectará a toda sensibilidad estilística de interés ornamental. En Viena a 

principios del siglo XX se produjo un caluroso debate sobre el papel del 

Jungendstil y los ideales de la Sezession. Se cuestionaban los argumen-

tos estético-políticos del estilo y su concepto de belleza. Con Adolf Loos 

a la cabeza, lo que se buscaba eran un concepto de cultura simplificado, 

68. CAMPI I VALLS, I. La idea y la materia: vol.1 El diseño de producto en sus orígenes. Gustavo Gili, Barcelona, 
2007, p. 193. 
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modesto y concreto, Loos era un admirador de las sociedades nortea-

mericanas e inglesas, donde valoraba sus fundamentos higienistas y el 

concepto de confort en sus viviendas. De origen vienés, había viajado 

a Chicago donde realizó trabajos de albañilería, profesión que defendía 

como fundamental para comprender en profundidad a la arquitectura. 

Posteriormente estudió arquitectura, fue columnista y crítico de prensa 

especializada.

En 1896, Loos, regresa a Viena, e inicia aquí su carrera como arqui-

tecto y diseñador de interiores. Sin embargo lo que más ha transcen-

dido de su obra son los artículos críticos que escribió, y el más conoci-

do fue el publicado en 1908, Ornamento y delito manifiesto explícito 

contra el recurso ornamental en el que rechazaba toda aplicación con 

intencionalidad artística sobre el objeto cotidiano, el atributo «artístico» 

no debía ser aplicado al diseño de objetos funcionales, que describe 

como «un error y un horror». Ornamento y delito supone un germen 

conceptual para buena parte de los principios del Diseño, y es uno de 

los hitos que influirá notablemente en toda la sensibilidad estética pos-

terior, inaugurando un estilo contrapuesto al Art Nouveau, el funciona-

lismo. 

La concepción de la Arquitectura se vio claramente afectada por las 

posturas de Loos, que la sitúa en el terreno de la estricta utilidad. Con 

ello establece, en la propia definición del Diseño, la separación de éste 

con el Arte. Loos en su batalla contra el ornamento, consideraba un cri-

men que cualquier ambiente creado por el humano requiriese una esti-

lización para enriquecer el espíritu. Dictó sentencia de divorcio entre el 

Diseño y el ornamento, y fue el que apuntó como «débil de espíritu» a 

aquel que tuviese una necesidad ornamental. Adolf Loos fue el mayor 

crítico de las estéticas híbridas. Su dictado antidecorativista arremetía 

así contra toda aplicación superflua e innecesaria: 

[...] la epidemia ornamental está reconocida estatalmente y se subven-

ciona con dinero del Estado. Sin embargo, veo en ello un retroceso. No 

puedo admitir la objeción de que el ornamento aumenta la alegría de 
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vivir de un hombre culto, no puedo admitir tampoco la que se disfraza 

con estas palabras: «¡Pero cuándo el ornamento es bonito...!» A mí y a 

todos los hombres cultos, el ornamento no nos aumenta la alegría de vi-

vir. […] El hombre del siglo xv no me entendería; pero sí podrían hacerlo 

todos los hombres modernos. El defensor del ornamento cree que mi im-

pulso hacia la sencillez equivale a una mortificación. ¡No, estimado señor 

profesor de la Escuela de Artes Decorativas, no me mortifico! Lo prefiero 

así. Los platos de siglos pasados, que presentan ornamentos con objeto 

de hacer aparecer más apetitosos los pavos, faisanes y langostas a mí me 

producen el efecto contrario. [...] El enorme daño y las devastaciones que 

ocasiona el redespertar del ornamento en la evolución estética, podrían 

olvidarse con facilidad ya que nadie, ni siquiera ninguna fuerza estatal 

puede detener la evolución de la humanidad. Sólo es posible retrasarla. 

Podemos esperar. Pero es un delito respecto a la economía del pueblo el 

que, a través de ello, se pierda el trabajo, el dinero y el material huma-

nos. El tiempo no puede compensar estos daños. [...] El daño que padece 

el pueblo productor a causa del ornamento, ya que el ornamento no es 

un producto natural de nuestra civilización, es decir, que representa un 

retroceso o una degeneración; el trabajo del ornamentista ya no se paga 

como es debido. [...] El tiempo del trabajador, el material empleado, son 

capitales que se derrochan […] Ornamento es fuerza del trabajo desperdi-

ciada y por ello salud desperdiciada. Así fue siempre. Hoy significa, ade-

más, material desperdiciado y ambas cosas significan capital desperdicia-

do. [...] Como el ornamento ya no pertenece a nuestra civilización desde 

el punto de vista orgánico, tampoco es ya expresión de ella. El ornamen-

to que se crea en el presente ya no tiene ninguna relación con nosotros 

ni con nada humano; es decir, no tiene relación alguna con la actual or-

denación del mundo. No es capaz de evolucionar. [...] La evolución de la 

cultura es sinónima de la eliminación de los ornamentos adheridos a los 

objetos utilitarios.69

69. LOOS, A. Ornamento y delito. Y otros escritos. Colección arquitectura y critica. Dirigida por: Ignacio de 
Solá-Morales. Introducción de R.Schachel. Gustavo Gili, Barcelona, 1972, p. 43 - 50.
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Con anterioridad a Ornamento y delito ya había escrito en 1900 Acer-

ca de un pobre hombre rico. En ella Loos describe a modo de fábula el 

devenir de un hombre de negocios que encargó el proyecto de su casa 

a un arquitecto sezessionista. No un proyecto cualquiera sino un pro-

yecto de «casa-arte-total», donde todo estuviese pensado y producido en 

exclusividad para el cliente y el espacio existente: mobiliarios, enseres, 

objetos decorativos o vestimentas. Aquí reivindica que la aplicación 

artística a la totalidad fomenta el acabase por exceso. El hombre rico 

quedó completo y, por tanto, también desposeído de «margen de actua-

ción».

Loos reivindicaba que cualquier aplicación superflua era innecesaria, 

y más cuando no aportaba nada nuevo, nada que mirara realmente al 

futuro, pues mantenía que el hombre solo era capaz de reinterpretar 

una y otra vez las tradiciones y eso nunca sería un fundamento de mo-

dernidad. «La evolución cultural equivale a la eliminación del ornamen-

to del objeto usual».

Residencia Steiner de Adolf Loos,  
1910 y villa Müller de 1930.
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Explicaba que la arquitectura y decoración en las estancias privadas 

nada tenían que ver con el arte, que el arte debía ser revolucionario y 

tambalear tanto la emoción como la propia existencia del público, pero 

que muy al contrario la vivienda debía ser un lugar cómodo, conforta-

ble y tranquilo. Debían de ser los propios materiales y estructuras las 

que se expresaran por si mismos, y de este modo, el ornamento ya no 

taparía la madera, el cuero o el metal. Así, la fuerza de trabajo para rea-

lizar la producción era menor, en tiempo y energía, y con ello, entendía 

la posibilidad de una vida mejor.

El mito del tiempo liberado por el trabajo de las máquinas es una 

constante promocional de todas las revoluciones tecnológicas, con el 

sugerente principio de «a menos trabajo, más tiempo libre». Esta situa-

ción puede ser posible cuando el trabajo humano está sometido a la 

estructura del empleo por cuenta ajena, y por ello considerado trabajo 

asalariado; mientras que por otro lado, en el caso de trabajos creativos, 

éstos pueden mostrarse como actividades que resulten beneficiosas tan-

to en los términos de medio de vida gratificante, como favorecedoras de 

beneficios emocionales o de realización personal.

El interés de aquel Loos resulta noble y responsable para su momen-

to histórico. El tono crítico, más allá de la sátira, es bastante radical, 

y hoy, dada su exacerbada postura, resulta casi cómico. Relacionar el 

ornamento con la flaqueza espiritual e incluso con incultura, llevarlo al 

delito social, resulta cuanto menos pintoresco. Consciente de ello, el au-

tor cierra así su artículo:

Dirigida a los chistosos con motivo de haberse reído del artículo «Orna-

mento y delito (1910): 

 Queridos chistosos: Y yo os digo en que llegará el tiempo en que la 

decoración de una celda hecha por el tapicero de palacio Schulze o por  

el catedrático Van Velde servirá como agravante de castigo.
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El calado de su propuesta no sería inmediato y ésta no será estudia-

da hasta años posteriores. Sin embargo hoy es reconocida la influencia 

que tuvo en todo el pensamiento técnico, creativo y estético consolida-

do a mediados del siglo XX. Su radical reflexión en contra del ornamen-

to constituye un manifiesto sobre la búsqueda objetivos que resulten 

afines a una modernidad coherente, realmente original y auténtica, pro-

pios de los deseos civilizatorios que prometían las vanguardias. 

El sentido de su propuesta partía de la autenticidad propia de los 

objetos industriales, y por ello no era necesario inventar un estilo más 

moderno y coherente con cada época: éste ya existía en los productos, 

pues sus propios materiales ya condicionaban sus configuraciones. Es-

tuvo especialmente interesado en los objetos de la vida cotidiana, en 

los espacios habitables y en los enseres de uso, como muebles, zapatos, 

sombreros, cerámicas o incluso la indumentaria de ambos sexos. Criti-

caba como nefasta la influencia que ejercían los artistas sobre estos pro-

ductos, y esa pretendida relación de «arte total» que mezclaba utilidad, 

estética y espiritualidad. Por ello, sus manifestaciones fueron contrarias 

a los excesos del Art Nouveau. El ya antiguo «arte nuevo», en el que la 

Una parodia sobre los muebles 
de Henry Van de Velde. W.O.J. 
Nieuwenkamp para Lustige 
Blatter, 1899.
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función del objeto quedaba relegada y en cuyo éxito comercial encon-

traba el carácter inmoral del consumo por placer y sin necesidad, debía 

ser extirpado, y como consecuencia, el Diseño no debía ser hedonista, 

sino funcional, racional y social. 

La abstracción irrumpirá en el siglo XX, no sólo en la plástica, sino que 

influirá hasta terrenos como la Arquitectura y el Diseño, y que despoján-

dose de cualquier referencia naturalista de forma explícita, adaptará en 

la cuestión ornamental esquemas y formas básicas, casi primigenias. 

Los telares fueron los primeros impulsores de esta abstracción. La 

fabricación de tejidos es ejemplo de la aplicación lógica y eficiente que 

supone la conversión en recurso de los condicionantes técnicos del sis-

tema productivo. Trama y urdimbre pueden utilizarse como medio para 

la representación o pueden convertir la imagen proyectada en imagen 

emisora de su propia lógica constructiva, obteniendo idénticos valores 

de naturaleza estética. El diseño de patrones será un poderoso reflejo 

de la aplicación de sistemas visuales abstractos derivados de esta razón 

productiva.

Razón y función en la industria: Werkbund y Bauhaus

El abandono del Art Nouveau supuso una ruptura con el pasado. La con-

solidación de los medios de producción industrializados y la dinámica de 

mercado asentaron la tendencia estética derivada del producto fabril, y la 

arquitectura se mostraría, con todo el peso de su influencia y protagonis-

mo, como una actividad de pretendido rechazo esteticista. El movimien-

to arquitectónico que empieza con Le Corbusier y Mies van der Rohe 

reside en una idea muy básica: si el diseño de espacios y objetos atiende 

a su función y esta se muestra realmente operativa ante la experiencia, 

dichas creaciones se mostrarán como bellas. El binomio belleza / utilidad 

es seminal en la Antigüedad y parte el utilitas, venustas y firmitas de Vi-

truvio, con lo que esta posición deviene en una vuelta al clasicismo.
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Con anterioridad, la conocida como Escuela de Chicago sienta la ba-

ses de un primer funcionalismo, expresado en la frase «la forma sigue a 

la función» de Sullivan, que será un eslogan que defina la sencillez del 

Diseño hasta nuestros días. En sus rascacielos y edificios de fachadas 

continuas nos sitúa en la antesala del futuro racionalismo europeo y 

del posterior Estilo Internacional. Más allá del radicalidad de Loos, sur-

gieron distintas manifestaciones de aquella conciencia que buscaba un 

estilo propio de la modernidad. En el plano estético las formas orgánicas 

y saturadas del Art Nouveau fueron superadas, sin embargo en el plano 

conceptual su ideario de cohesión entre lo artístico y lo industrial será 

el germen de la inquietud de futuros movimientos relacionados con el 

Diseño.

El movimiento de la «Liga de los talleres alemanes», Deutscher  

Werkbund (1907), que defendía «el ennoblecimiento de las artes indus-

triales en cooperación con el arte, la industria y la artesanía, a través de 

la educación, la propaganda y los criterios lógicos ante cuestiones im-

portantes», fue un impulso sufragado por el Estado en aras de favorecer 

la competencia nacional frente a otras economías, su ideario se orienta-

ba a todas las esferas de la producción. Consideraba necesario integrar 

los oficios tradicionales con las nuevas técnicas industriales, defender el 

vínculo de lo artístico con una producción impecable, llevada a su máxi-

ma «la calidad en el trabajo». Influido por las experiencias inglesas, con 

las ideas de fondo de las Arts and Crafts de Morris, Hermann Muthe-

sius, arquitecto y crítico alemán, fue el impulsor de la iniciativa. 

Sus seguidores lucharon por relacionar el conjunto de los saberes 

y experiencias con la intención de mejorar el entorno humano, en esa 

eterna búsqueda de coherencias para con una prometedora modernidad. 

Todo ello influyó en Le Corbusier, y en figuras como Walter Gropius o 

Mies Van der Rohe, padres de la futura Bauhaus.

Peter Behrens nos proporciona una aclaración bastante interesante. En 

contraste con los habituales informes históricos de la época, Behrens 
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identifica los orígenes de la vanguardia ya no en el movimiento de las 

Arts & Crafts de inspiración gótica o en el alemán de corte romántico 

[...]. El Movimiento Moderno, dice Behrens, persigue un nuevo arte clási-

co, representado por artistas cuyo objetivo es «readaptarse a las condicio-

nes de los tiempos actuales y actuar en armonía con toda la complejidad 

de las condiciones humanas.70

La Bauhaus será una escuela de Arte y Diseño revolucionaria nacida 

en la Europa colapsada y dolorida por la Gran Guerra, en el centro de 

un viejo mundo enfermo que intenta renovarse. Esta escuela emergió 

en un momento de caos, inquietud política y colapso económico. Se 

convirtió en un crisol de ideas vanguardistas y fue la única escuela de 

Artes de Europa que contemplaba una posición crítica y activa frente 

a la situación social y político-económica. Trasciende a los intereses de 

las escuelas técnicas y de oficios con un carácter diferenciador, al inte-

resarse por la estética y su aplicación a la vida a través de los objetos y 

espacios generados por los nuevos medios de producción.

El creador de la Bauhaus, Walter Gropius, sirvió como oficial cuando 

estalló la Gran Guerra. Al finalizar ésta, Gropius tenía la imperiosa ne-

cesidad de construir algo totalmente distinto a la catástrofe que había 

visto y vivido, algo que cambiara los mecanismos que sirvieron a la 

masacre y los reorientase en beneficio y medida del hombre.  En 1919 

publicó un manifiesto, Bauhaus, «La casa de la construcción», donde 

planteó que el objetivo final de toda actividad creativa era el espíritu 

constructor, la cimentación de un mundo mejor basado en la mejora co-

lectiva de la sociedad. La escuela que creó es reconocida unánimemente 

como la institución que sentó las bases normativas para la enseñanza 

y configuración de disciplinas profesionales como el Diseño. Será una 

escuela trascendental por sus objetivos y sus metodos:

70. FUSCO, Renato de. Historia del diseño. Santa & Cole Publicaciones, Barcelona, 2005, p. 109.



109

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA  |  EL DISEÑO Y EL RECHAZO AL ORNAMENTO

El impulso pedagógico e intelectual que supuso la Bauhaus para la mo-

derna historia de la arquitectura, el diseño industrial y el diseño gráfico 

conceden a esta mítica institución el pleno derecho a reconocerle una de 

las mayores responsabilidades en el generalizado proceso de homologa-

ción profesional.71

La Bauhaus tuvo gran repercusión debido a que, entre otras cosas, 

empleó un método revolucionario de enseñanza basado en los talleres. 

En ellos, la práctica relacionaba la experiencia individual, promovía al 

artista como ser autónomo y promotor de su propia percepción, y lo re-

lacionaba con las posibilidades que se podían obtener de las máquinas 

y las técnicas de producción. Estos talleres formaban a los alumnos en 

dos vertientes: como artistas y como artesanos. Se configuraron proce-

sos de formación para preparar al artista, arquitecto o diseñador, tanto 

a través de la especialización como aportándoles competencias y capa-

cidades de mayor amplitud, al trabajar desde la experiencia y entender 

las herramientas y los instrumentos del oficio por sí mismos. En el ta-

ller no se proyectaba sólo en papel, en el plano bidimensional donde la 

experiencia era ficticia, sino que se trabajaba en la realización física en 

aulas de trabajo, como talleres cerámicos, de vidrio, telares, talleres de 

encuadernación, madera, ebanistería o mobiliario.

Estos talleres estaban dirigidos por maestros artesanos y profesio-

nales —arquitectos, diseñadores, pintores o grabadores— que partici-

paban de esta visión programática, tanto estética como conceptual. La 

escuela tuvo especial interés en seleccionar a los profesores más inno-

vadores en sus áreas, lo que favorecía un aprendizaje crítico y conscien-

te de las distintas disciplinas. Este método hacía que cada proyecto se 

planteaba en un contexto artístico práctico donde, con un consciente 

sentido de la actualidad, cada alumno se acercaba a teorías, materiales y 

técnicas a partir de su propia experiencia.

71. SATUÉ, E. El diseño gráfico desde los orígenes hasta nuestros días. Alianza Forma, Madrid 2006, p. 147.
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Johannes Itten posteriormente hizo una remodelación del plan de es-

tudios y configuró un «curso básico», en el que los primeros seis meses 

del primer año se hacía un especial énfasis en que cada alumno tuviese 

una enseñanza como individualizada con el objetivo de encontrar la 

línea de trabajo en la que desarrollar sus los estudios. Dadas las convin-

ciones de Itten, este recorrido preparatorio tendría también un enfoque 

integral, pues las jornadas de estudio comenzaban con ejercicios prepa-

ratorios de meditación y respiración antes del comienzo de las clases, 

de manera que los alumnos hubiesen realizado una exploración intros-

pectiva que permitiera aflorar sus sentidos y emociones. 

En esta experiencia resuena el eco del ideario de las Arts and Crafts, 

que buscó la unión de arte, artes aplicadas y oficio. A pesar de esta 

conexión, la forma de llevar a cabo este ideal varía sustancialmente. 

Entre Arts and Crafts y Bauhaus se mezclan dos cuestiones, el estilo y la 

motivación, y pudiera parecer que la motivación —presunción objetiva 

de un idealismo de cambio— siendo la misma, se renueva a través de 

Esquema sobre la organización 
de la enseñanza presentado por 
Gropius en los estatutos de 1922.
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las distintas expresiones del estilo. En términos de beneficio mutuo, la 

relación entre arte y artes aplicadas es una relación ya exitosa en este 

momento, está consolidada la importancia como apoyo y soporte entre 

ambas motivaciones, comparten y apoyan tendencias estéticas y con-

ceptuales, generando así un componente de credibilidad. No fueron po-

cas las vanguardias artísticas que influyeron en artes, por su aplicación 

consideradas menores, y vinculadas a la publicidad y al Diseño de pro-

ductos, ni fueron pocos los casos en que los productos de consumo y 

su promoción comercial servirán de respaldo a las estéticas rupturistas, 

valientes y novedosas que encontramos en los ismos.

En la Bauhaus se manifestó el interés por la abstracción pictórica, 

como una perspectiva nueva de entender la forma y el color. Este se 

valoraba por su entidad misma en vez de elemento subordinado a la 

representación en la pintura o la escultura. Con esta nueva visión, pro-

movida por el suizo Paul Klee y por el ruso Vladimir Kandinsky, desa-

rrollaron un estilo y lenguaje muy personal que trataba de trabajar la 

expresividad de sus recursos que, motivados por referentes dinámicos 

distintos de la naturaleza o el entorno, mostraron un universo en el que 

la abstracción manifiesta sus propias mecánicas internas, mediante el 

ritmo, la composición, la estructura o el color.

Inicialmente Gropius y el consejo de maestros establecieron normas 

y dictados que frenaran la entrada de público femenino y orientaban su 

especialidad, pues se prejuzgaba que ciertos trabajos y talleres no po-

dían ser aptos para las mujeres por su capacidad física, y se las destina-

ba a los talleres cerámicos, los telares o los talleres de encuadernación, 

fundamentalmente más cerca de lo artesano que de lo técnico. El temor 

al carácter sensible atribuido a la mujer llegó a vetar el acceso a los es-

tudios de arquitectura: «en general, en la etapa Weimar se dificultaba 

el acceso a la mujer, y las que fueron admitidas eran enviadas al redil 

de los telares. Mucho de lo artístico que las mujeres producían en esta 

época era considerado por los hombres de “femenino” y “artesano”. Los 

hombres temían una tendencia demasiado fuerte de la Escuela hacia 

Punto y línea sobre el plano 
(1926), libro teórico de Vasili 
Kandinsky en su periodo de 
profesor de la escuela Bauhaus.
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lo artesano y veían la meta de la Bauhaus, la arquitectura, en peligro». 

Desde luego consiguieron que la arquitectura fuera uno de sus mayores 

y reconocibles méritos perpetuados, y no fue equívoca su consideración 

del matiz o singularidad que la diferencia de género podría aportar que 

sin embargo, obtuvo de ellas algo muy representativo: la producción de 

objetos refinados, sencillos, de marcado carácter individual, prototipos 

orientados a la producción en serie y a su posterior consumo, que con 

el tiempo resultaron ser de un éxito masivo. 

Weimar dejaría de albergar a esta escuela en 1924. Su existencia en 

esta ciudad fue poco a poco asfixiada por la presión política, que fue 

reduciendo el presupuesto de lo que en principio fuera una escuela 

estatal, con el objeto declarado de su cese. El programa educativo van-

guardista y la carácter de su juventud estudiantil, que promulgara la 

libertad de expresión y la conciencia de una actitud hacia la moderni-

dad, fue tachada y temida, por los sectores conservadores, de apología 

bolchevique y libertina. Sin embargo la misma fama adquirida por la 

escuela, su forma de enseñanza y el éxito de sus productos, motivaría 

que distintas ciudades se ofrecieran como candidatas a albergar la con-

tinuación de los trabajos de Bauhaus. Dessau era ya una ciudad con un 

importante desarrollo industrial que albergaba reconocidas empresas 

creadoras de maquinaría como Junkers —constructores de maquinaria 

y aviación—, o poderosas industrias químicas. En suma Dessau re-

sultaba una ciudad con una creciente necesidad de desarrollo urbano, 

carente de plan urbanístico y con falta de viviendas con que albergar a 

una importante población trabajadora. «Gropius propagaba entonces 

la tecnificación y racionalización en la construcción de viviendas, idea 

que fue acogida en esta ciudad con los brazos abiertos». La colonia Des-

sau-Törten será uno de los éxitos arquitectónicos frutos de la investi-

gación sobre materiales prefabricados y la estandarización de sistemas 

promovidos por Gropius.
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Colonia Dessau-Törten. Walter 
Gropius, 1928.

Postal intervenida por Teo van 
Doesburg con el edificio de La 
Bauhaus de Weimar invadido por 
De Stjil. Enviada a Antony Kok el 
12 de septiembre de 1921.
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Edificio de La Bauhaus Dessau 
de 1925. La vista aérea permite 
distinguir las partes del edificio 
que se orientan a distintas 
funciones. Un complejo extenso 
de talleres, conectado con la 
zona residencial de estudiantes 
mediante una sección para uso 
administrativo. 

Vista sureste con el bloque 
destinado a la residencia de  
los estudiantes.
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Diseñado por el mismo Gropius, se construye un edificio específica-

mente para albergar la nueva escuela, se edifican casas independien-

tes y un edificio-taller. Esta construcción ejercía de manifiesto de una 

arquitectura que mostraba con claridad la separación de las distintas 

funciones de sus espacios, visible a través del uso de distintas formas 

y materiales, y determinará al mismo para erigirse en uno de los hitos 

arquitectónicos más significativos e influyentes del siglo XX. El Edifi-

cio Bauhaus-Dessau reemplaza la madera por el cristal y el metal; los 

encolados, tornillos y ensamblajes se sustituyen por soldaduras. El mo-

biliario conseguía dejar atrás conceptos estéticos de ornamentaciones 

pasadas acercándose a las lógicas formales de objetos de ingeniería, 

que se inspirarían en turbinas de aviones, bicicletas o vehículos de au-

tomoción. Esta traslación de soluciones formales y materiales podemos 

observarla en la evolución de las sillas diseñadas por Marcel Breuer: los 

listones de madera de arce barnizados de la silla creada en Weimar en 

1923 son sustituidos por una estructura de tubo de acero chapado en 

cromo en la etapa Dessau. Este será, de nuevo, otro hito constructivo 

para el mobiliario moderno.

Silla de madera de arce con 
asiento y respaldo de entretela  
de crin. Marcel Breuer, 1923.

Silla Wassilly, de tubos de acero 
de Marcel Breuer, 1925.
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Pero la consolidación de estas innovaciones del Diseño y la Arqui-

tectura no es autónoma ni espontánea, sino que se apoyaba en un in-

teresante programa estratégico de difusión y explotación comercial de 

los productos de la escuela. La promoción propia de sus productos me-

diante publicidad y publicaciones generadas en el mismo ámbito de la 

institución fue una constante de su programa, pues de forma recurrente 

se trabaja con la mirada en el mercado, y se difunde el trabajo educativo 

y sus resultados. Materias como la fotografía, la tipografía o el diseño 

gráfico confluyen con estudios de publicidad en esta segunda época 

de la Bauhaus. La fotografía, más allá de explorarse como medio de 

comunicación descriptivo, indaga en sus mecánicas como herramienta 

artística: abundan los fotomontajes, la doble exposición, las impresiones 

sobreexpuestas. La tipografía y el diseño gráfico se postulan como herra-

mientas rupturistas y trascendentes al advenimiento de la responsable 

modernidad mediante manifiestos y sistemas programáticos de estánda-

res que llegan hasta nuestros días. Se investiga así el recurso expresivo, 

al tiempo que se orienta la comunicación eficiente, con el objetivo del 

éxito publicitario:

En mi programa, la cuestión de trabajo por encargo está tratada con toda 

claridad. La Bauhaus, en su forma actual, se sostiene o cae dependien-

do de si aceptamos o rechazamos la necesidad de admitir trabajos por 

encargo. A mi juicio sería un error que la Bauhaus no se midiera con el 

mundo real y se considerase a si misma como una entidad aislada.72

La orientación metodológica hacia el proyecto y la práctica, y con ella 

el trabajo realizado en el contexto de la realidad productivo-comercial, 

será otra de las claves para la trascendencia de esta escuela. El aparente-

mente novedoso «aprender haciendo» tiende toda una tradición en las 

enseñanzas, más aún de las artísticas aplicadas desde el inicio del XX.  

72. Cit. en H. M. Wingler: Il Bauhaus, Weimar Dessau Berlino, op. cit. p. 62.
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Maldonado73 indica varios precedentes, como movimientos que van 

desde el Arbeitschule (escuela de trabajo) hasta el antintelectualismo, 

pasando por el activismo de Maria Montesori. Se trata de una pedago-

gía del productivismo. El diseño salido de los talleres de la Bauhaus se 

desarrolla bajo los parámetros «proyecto, producción, venta y consu-

mo». Y debemos entenderlo no sólo a nivel conceptual, como principio 

del ideario, sino de forma redundante, a nivel pragmático. Si Bauhaus 

era un proyecto educativo subvencionado por el estado en Weimar —

primero escuetamente, después estrangulado—, continuado —insufi-

cientemente— en Dessau, era necesario para su subsistencia económica 

la búsqueda de una autofinanciación, que se encontraba en la explota-

ción mercantil de sus productos y proyectos. Esta sintonía generada va 

más allá del éxito propio de Bauhaus, y se asocia con un concepto de 

identidad que, derivado de la promoción del consumo, se refuerza en 

la relación de las marcas con sus productos, y en la relación de los con-

sumidores con los objetos que utilizan. Jean Baudrillard afirma que la 

Bauhaus hizo dar un giro a las cualidades de los productos. La mercan-

cía y el signo con que se identifica, se enriquecían y fortalecían mutua-

mente, dando lugar a «un salto cualitativo de una economía política del 

producto a una “economía política del signo”».74

Probablemente el éxito de Bauhaus está hoy en una herencia pa-

tente que reconoce su relevancia para la actualidad. Bauhaus contagia 

todo no en su presente sino por su pronta y brusca disolución, y por la 

posterior emigración de sus miembros a Estados Unidos. Walter Cook, 

fundador del Institute of Fine Arts de Nueva York decía: «Hitler es mi 

mejor amigo, él sacude el árbol y yo recojo los frutos». Así, la exposi-

ción de 1932 en el Museo de Arte Contemporáneo de Nueva York «The 

International Style» remitía al título de Gropius «Internationale Archi-

tektur», y contenía propuestas para esta denominación de nuevo estilo 

73. MALDONADO, T.«Arte, educacione, sciencia - verso una nuova creatività progettuale» en Casabella, nº 425, 
1978.

74. FOSTER, H. Diseño y delito y otras diatribas. Ediciones Akal, Madrid, 2004, p. 18.
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de importantes miembros de la Bauhaus, como Josef Albers o Marcel 

Breuer. Fueron numerosos los europeos llegados a Norteamérica, don-

de continuaron su trabajo y consiguieron la difusión del nuevo centro 

emisor de la cultura. El movimiento moderno, International Style en 

EE.UU, aparenta ser la evolución polilocalizada de aquel estilo alemán 

de la Bauhaus, un híbrido depurado de racionalismo y funcionalismo.

El precio a pagar para las artes decorativas es su exterminio en la 

nueva definición disciplinar de Diseño. La ausencia de elementos orna-

mentales resultó ser el castigo de un estilo. En adelante, desde los pos-

tulados del Movimiento Moderno hasta la actualidad, para toda concep-

ción y enseñanza del «buen Diseño», éste debe atender a su función, a 

su la razón utilitaria, despojado de cualquier otro efecto prescindible. Y 

algunos de estos prescindibles resulten ser un sacrificio significativo de 

efectos sensibles. Desde nuestro punto de vista, es importante valorar 

que la trascendencia de la Bauhaus por su capacidad para reformular 

las enseñanzas creativas, al orientar la vinculación e interdisciplinarie-

dad de las actividades artísticas, artesanales y productivas.

Mesa plegable de Gustav 
Hassenpflug, 1928.
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Las vanguardias artísticas 

La «muerte de Dios» propugnada por Nietzsche será un golpe de efecto 

del pensamiento filosófico, al promover el cambio a la medida del ser 

humano y de su capacidad. El individuo se vuelve más autosuficiente 

y las vanguardias artísticas mostraron el grado de implicación y apro-

piación de la vida que esta experiencias supusieron. De la violencia 

futurista a la desacralización dadaísta, la cultura reivindica un cambio 

que será absorbido por los condicionantes del devenir económico. La 

consolidación y capacidad de mutación de un capitalismo que cambió 

su aparente operatividad en el ámbito de la producción, el consumo y 

la información, por la operatividad cultural que se nos presenta como 

un sistema económico que se apodera de sus propias contradicciones, 

aprende y utiliza para sí los movimientos que aparentemente intentan 

contravenirle. 

Los valores vanguardistas, poso de cierto ideario social, revoluciona-

rio y artístico, calaron en la población pero, según Carlos Granés75, la 

inmersión en la nueva económica hizo que hoy en día la ilusión román-

tica de las vanguardias de unir Arte y Vida acabara por convertirse en 

un dictado de la industria y el consumo.

El siglo XX resulta un foco convulso de transformaciones culturales, 

multiplicadas y diversificadas, contradichas o convergentes. Desde el 

Art Nouveau, la Secesión vienesa, Werkbund, Bauhaus, sus refugiados 

acogidos por el imperio económico estadounidense, su International 

Style, el Art Decó francés, la internacionalización del Movimiento Mo-

derno, la escuela de Ulm, el grafismo suizo, o los diseños escandinavo, 

o italiano, junto con un catálogo de manifiestos y proclamas artísticas, 

con las primeras y segundas vanguardias históricas: fauvismo, cubis-

mo, futurismo, dadaismo, surrealismo, suprematismo, constructivismo, 

neoplasticismo, informalismo, expresionismo abstracto americano, el 

arte pop, el arte conceptual, el minimal, en la confluencia hacia la de-

75. GRANÉS, C. El puño invisible. Arte, revolución y un siglo de cambios culturales. Taurus. Madrid, 2011.
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nominada Postmodernidad, o el impacto actual de la comunicación, 

la Globalización, y la permanente revolución tecnológica, muestra un 

panoráma dinámico, hiperactivo, superpuesto, que se muestra reactivo 

y emulsionante en la mayoría de los casos. La herencia del siglo XX para 

la contextualización del inicio del XXI se muestra como un rico sustrato 

de difícil disección, donde resulta tanto impreciso el mero hecho de 

comprender el mestizo organigrama de su genealogía. El final de siglo 

—los noventa— con sus estallidos en Mayo del 68 y su estela en los 

70-80, representa la ruptura preceptual con la Modernidad. No es tanto 

una superación como un cambio de estado. La Postmodernidad, es ese 

espacio confuso, que quisiera mostrarse como indefinible, por lo múlti-

ple, como superposición de una sinrazón consciente y premeditada.

Este es un contexto que acusa de nuevo un cambio de paradigma en 

la cuestión del ornamento. Las artes decorativas demuestran la necesi-

dad de si, son versátiles y podemos orientar su justo encaje. Pero aún 

más se está demostrando forman parte, como un activo más, de la ins-

trumentalización de todo lo cultural por parte de la dinámica socio-eco-

nómica. Quedó superado el mantra antidecorativista de la Modernidad. 

Un siglo dista entre estos dos títulos, Ornamento y Delito de Loos y Di-

seño y Delito de Hall Foster, este último como homenaje homónimo del 

primero. Diseño y Delito equipara semejanzas ideológicas entre los sín-

tomas del Art Nouveau y los presentes del capitalismo actual. Advierte 

la necesidad compartida en ambas épocas de impregnar y adherir al 

objeto utilitario una gratuidad ornamental. 

Aquella confusión de valor de uso y valor artístico es ya algo integra-

do, metabolizado como un recurso comercial, «lo estético y lo utilitario 

no solo se combinan, sino que están subsumidos en lo comercial». El 

ornato va más allá de la mera decoración, puede evadir el carácter fun-

cional para convertirse en el símbolo del placer estético como puede 

integrar, matizar o potenciar las mismas funcionalidades del objeto.

Foster explica que cada cambio de siglo trae otro siglo a la memo-

ria, y con el nuevo siglo XXI surgen reminiscencias del estilo 1900, lo 

que él denomina estilo 2000, el estilo de las disciplinas confusas y 
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prácticas hetereogéneas del siglo en el que vivimos. La globalización 

ha cambiado el arte y la política de identidad. Para Hal Foster somos 

una cultura sin perfil, acusa que es en la «megatienda» donde el indivi-

duo encuentra y escoge su identidad, entre las miles de ofertas que se 

muestran en el establecimiento. Este «perfil derogado», que denomina 

Foster, plantea un exhaustivo análisis de los cambios recientes en la 

cultura del Diseño en Occidente, donde la identidad es el único modelo 

compartido por la cultura de masas —reino de lo inauténtico—, y esa 

identidad concentra toda proyección de sí en la marca. Los programas 

de identidad contemplan el conjunto de las expresiones visibles y vi-

venciales que se manifiesta en la marca, pues desde la comunicación 

hasta el producto, estas expresiones son las que aportan identidad. Es-

tos programas son parte instrumental de la actividad económica, en un 

contexto de competitividad ante el que se despliega toda suerte de re-

cursos mercadotécnicos, en una necesidad constante de ampliación del 

mercado.  Aquí el «el Diseño es cómplice de un circuito casi perfecto de 

producción y consumo». El diseño de la especificidad, tendencia esta-

blecida a tales preceptos y garante de la suficiencia del mercado, aporta 

un ejemplo de la amplitud de campos de actuación y necesidades parti-

culares de expresión que deben satisfacerse, como denomina Foster, el 

«perfilamiento perpetuo de la mercancía del mini-yo»:

Hubo en tiempo en la producción de masas en el que la mercancía era su 

propia ideología [...] su principal atractivo residía en su abundancia de lo 

mismo. Pronto esto no fue suficiente: había que implicar al consumidor 

y la retroalimentación se convirtió en un factor de la producción (así na-

ció el diseño moderno). A medida que crecía la competencia, había que 

idear nuevas seducciones [...] las mercancías se pueden retocar continua-

mente y los mercados compartimentar constantemente, de manera que 

el producto puede ser de masas en cantidad pero sin embargo aparecer 

actualizado, personalizado y precisamente orientado.76

76.  FOSTER, H. Diseño y delito y otras diatribas. Ediciones Akal, Madrid, 2004, p. 19.
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El paralelismo con el Art Nouveau se manifiesta en la intención de 

tratar cada objeto como sujeto, tal y como hiciera aquel «arte total» que 

dotaba a cada elemento, por mayor o menor que fuese su importancia, 

de una intencionalidad individual, artística y trabajada. La actualidad 

secuencia la misma atención a esta intencionalidad individual pero 

orientada exponencialmente por el marketing, que también explota 

científicamente los suculentos beneficios de lo artístico:

Pasmosas arquitecturas-espectáculo que rediseñan museos, estadios y 

aeropuertos, islas artificiales que componen una palmera gigante, gale-

rias comerciales que rivalizan en lujo decorativo, tiendas que parecen 

galerias de arte, hoteles, bares y restaurantes con decoración creciente-

mente «intencionada», objetos corrientes cuya belleza transforma casi 

en objetos de colección [...] ¿podría suceder que el capitalismo, acusado 
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desde hace tanto tiempo de destruirlo y afearlo todo, fuera otracosa que 

un espectáculo de horror y que funcione también como empresario ar-

tístico y motor estético? [...] Con la época hipermoderna surge una nueva 

era estética, una sociedad superestética, un imperio en el que los solo es 

del arte no se ponen nunca. Los imperativos del estilo, de la belleza, ha 

adquirido tal importancia en los mercados de consumo, han transforma-

do hasta tal punto la elaboración de objetos y servicios, las formas de la 

comunicación, de la distribución y el consumo que es difícil no recono-

cer el advenimiento de un auténtico «modo de producción estético» que 

ha alcanzado ya la madurez. A este nuevo estado de la economía comer-

cial liberal lo denominamos capitalismo artístico o capitalismo creativo o 

transestético.77

77. LIPOVETSKY, Gilles; SERROY, Jean. La estetización del mundo. Vivir en la época del capitalismo artístico. 
Anagrama. Barcelona, 2015, p. 31-32.

Andreas Gursky. Prada I, 1996.
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Lipovetsky y Serroy en La estetización del mundo reflexionan sobre 

el vínculo actual entre las industrias creativo-artísticas con el sistema 

económico capitalista. Presentan el concepto de «capitalismo artísti-

co» en el que toda creación de mercado está revestida de una inten-

cionalidad estética: «estamos en el momento en que los sistemas de 

producción, distribución y consumo están impregnados, penetrados, 

remodelados por operaciones de naturaleza fundamentalmente esté-

tica». La economía liberal y el arte-estética se han hecho dos mundos 

inseparables. Ambos procesos se unen para mejorar y conseguir niveles 

inimaginables en los mercados.

Se requiere un revestimiento que se ha convertido en indispensable, 

tanto para la gestión empresarial como para su comercialización. El 

Arte se ha convertido en la forma artística de los negocios que revierte 

en la sociedad, no con la misión de hacer más agradable la vida, sino 

de despertar la atención y la emoción de un cliente deseoso de rodearse 

de belleza, de llenar el vacío de su identidad o simplemente de saciar 

el impulso de consumo inducido por la atracción de lo sensible: «las 

operaciones que lo caracterizan [al capitalismo artístico] son esencial-

mente las de la puesta en escena y el espectáculo, las de la seducción 

y lo emocional». El diseño para los sentidos o la publicidad orientada, 

que llegada a internet y a través de la multiplicidad de dispositivos vive 

un estado hiperbólico, se nos presentan como recursos de inteligencia 

táctica, es aquella «ingeniería del marketing». El sistema de mercado 

lo invade todo, interviene en lo cultural, se lo apropia, y explota su apa-

riencia. ¿Podremos evitar, contravenir,  la idea de que el capitalismo ar-

tístico hace de la cultura una chemical trail totalizadora?: «Después del 

arte para los dioses, el arte para los príncipes y el arte por el arte, lo que 

triunfa ahora es el arte para el mercado».

Vivimos pues en una sociedad que contempla los estudios artísticos, 

tanto para la industria de los oficios como para el arte de la galería, 

como estudios en disciplinas de Diseño, inmersos en un terreno que 

propicia la posibilidad heterogénea e infinita que nos puede brindar 

cualquiera de sus fórmulas y mezclas. Son áreas de conocimiento que 
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tienen impulsos creadores vinculados a generar productos varios. Ya 

no entendemos que la aplicación decorativa u ornamental sea capricho 

insano de las necesidades mundanas del hombre, sino que se erigen 

en estimulo visual al mismo nivel que una obra de arte; donde las apli-

caciones gráficas son fuente de información y comunicación cultural, 

que sirven de referente social más allá del propio producto y su uso. 

Nos emocionamos, y nos identificamos con ellas, pues nos aportan 

valores y nos dictan comportamientos con los que nos sentimos cómo-

dos y involucrados en un colectivo social. Nos interesa tanto producir, 

adquirir, o lucir objetos que nos emocionan tanto por su deleite visual 

como por su función específica. Son apoyos emocionales materiales 

que ofrecidos por las tendencias y subculturas que surgen en la vida 

urbana. La visión de Foster, al tiempo que denuncia el exceso incisivo 

de Loos, es cuanto menos crítica ante el efecto de estas mecánicas, para 

él vivimos en una sociedad dominada por la industria del entreteni-

miento —gran devorador de aficiones—, de espectáculos baratos y 

diversiones vulgares.

El análisis de Lipovetsky y Serroy también es demoledor aunque pu-

diera reconocer ciertas aportaciones en positivo de su capitalismo tran-

sestético. Sin embargo, estamos más cerca de Campi en una visión que 

comparte el fondo común de la profesión, que aprecia soluciones y ac-

tuaciones sensibles al estado de la cuestión. Estamos en suma más cer-

ca de Umberto Eco en sus consideraciones acerca de los «apocalípticos 

e integrados», donde la visión consciente de la actualidad no pasa por 

un exceso de catastrofismo y sí por la defensa de una actitud desenvuel-

ta y pragmática. No se trata de una actitud complaciente sino compren-

siva y constructora. Precisamente es ahí donde encontramos un «mar-

gen de maniobra», un espacio para algo más. Es, de un lado, nuestro 

espacio profesional, el Dibujo aplicado al Diseño, desde su participación 

como herramienta de expresión proyectual, hasta su intervención como 

componente complementario en forma de ilustración. De otro lado está, 

también como espacio compartido profesionalmente, el Dibujo como 

materia de enseñanza.
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Nos interesa ese campo de actuación en el que el Diseño, y las apli-

caciones referidas a él como el lenguaje ornamental, son prácticas con 

amplitud de recorrido profesional, y por lo tanto, requieren la atención 

en los programas de enseñanza, que se enriquecerían notablemente –a 

nuestro entender— al implicar en todas sus capacidades a disciplinas 

como la Ilustración.
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5.  La ilustración gráfica

 
Dibujo e ilustración

En Diseño, comunicación y cultura78, Joan Costa afirma que nuestra 

palabra Diseño procede del término italiano «disegno», y es usado por 

Giorgio Vasari (1511-1574), arquitecto, pintor y escritor italiano, cuando 

celebra lo que hoy conocemos como Renacimiento como el «renacer» 

del arte. Considerado el padre de las Bellas Artes, define al dibujo como 

el fundamento del Arte, pues al surgir de la misma práctica, plasma el 

mundo de las ideas en el soporte bidimensional con el lenguaje más 

sencillo, el trazo. El disegno artístico es de donde parte cualquier crea-

ción, como elemento de proyectación, como fundamento de reflexión 

en desarrollos metodológicos, y es considerado como el lenguaje pri-

migenio donde arranca la ejecución de cualquier idea. El disegno como 

denominador común y fundamento de lo que Vasari denominó Arte en 

mayúscula: Arquitectura, Escultura y Pintura. Desde estas bases, tanto 

estéticas como de apoyo al conocimiento, el Renacimiento es conside-

rado como el promotor del Dibujo con el que —gracias a la destreza, 

facilidad e inmediatez que proporcionaba, unido a los sistemas de re-

presentación tridimensional que desarrollaron en esa época— se podía 

plasmar el conocimiento, el progreso de la Ciencia, la difusión de los 

conceptos. Así pues, el Renacimiento inaugura un estrecho lazo entre el 

Dibujo y la consolidación de las Artes.

Mery Cuesta79, en un artículo con motivo de la exposición «Trazo. El 

dibujo como herramienta de conocimiento», explica que ayuda al avan-

ce epistemológico mediante la capacidad comunicativa del trazo, pues 

78. COSTA, Joan. Diseño, comunicación y cultura, Fundesco, Madrid, 1994, p. 130.
79. CUESTA, Mery. «El camino más corto». En: suplemento Cultura|s 651 [miércoles 10 de diciembre de 

2014]. La Vanguardia. Barcelona, 2014, p. 21.
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la maestría del Dibujo se convierte en herramienta de conocimiento, 

de comunicación y de proyección, pues desde las líneas más sencillas 

se plasman grandes planteamientos. Con el dibujo trazamos esquemas 

que sirven incluso para creer y demostrar lo que proyectamos, para en-

señar a otros nuestros planteamientos. Le Corbusier prefería dibujar en 

lugar de hablar, ya que él el dibujo dejaba menos espacio a la mentira o 

a la mal interpretación:

La línea negra es el camino más corto entre una idea y la materialización 

de esta. Esto es así desde que el hombre primitivo trazó una línea con 

un palo sobre la arena mojada como forma espontánea y visceral de re-

presentar un pensamiento. Pero la línea no es sólo traducción gráfica. El 

trazo (en forma de dibujo, de apunte, de escritura) es ensayo, es creación 

a tiempo real, es testimonio para el recuerdo, y puede ser creación artísti-

ca en sí mismo. Cuantas veces, para aclarar nuestras ideas, trazamos una 

suerte de esquema que sirve así mismo para autoconvencernos de nues-

tra hipótesis y finalmente para parir nuevas vías y soluciones que ade-

más serán insufladas a otros. Es el dibujo una herramienta fundamental 

para el desarrollo del pensamiento y por consiguiente de la sociedad.80

El Dibujo hoy, heredero del Renacimiento, ha asumido su lugar como 

obra por sí, y además, vehículo del pensamiento creativo y plástico, 

herramienta proyectual, estrategia investigadora de estructuras tanto 

internas como externas. El Dibujo está de moda, pues eventos como el 

Big Draw que se produce desde 2013 en los otoños de Barcelona, deno-

tan que junto a la ilustración están tan legitimados como cualquier otra 

expresión artística y social de «alta cultura»:

Así como la reciente exposición de Max en Arts Santa Mònica y otras 

en pequeños espacios de la ciudad, o la celebración de eventos como 

Big draw, demuestran que el dibujo es tendencia. Pero más allá de las 

80. Ibídem, p. 21.
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veleidades del momento, el dibujo está escalando posiciones en su legi-

timación dentro de las expresiones culturales de peso, reconociéndose a 

artistas que trabajan en cómic e ilustración como grandes creadores al 

nivel de aquellos que se expresan en lenguajes con una tradición avalada 

por los preceptos de la alta cultura como la pintura o la performance.81

José María Bullón de Diego explica que hoy se dibuja indistinta-

mente de una forma académica y canónica como de una manera libre 

e intuitiva. Según él, estamos abiertos a nuevos procesos creativos y se 

manifiesta en la riqueza y diversidad de aplicaciones:

El dibujo constituye el medio más sencillo, directo e inmediato para 

apresar y manifestar físicamente lo fundamental de la presencia.82

El hecho de dibujar se refiere más al acto y al proceso que a su resul-

tado preciso, según John Berger. Acciones realizadas por la mente del 

creador que dirigen la atención y la imaginación hasta encontrar el sen-

tido a lo expresado. Entonces el Dibujo se separa del motivo por el que 

fue creado y toma entidad en sí mismo, su factura, trazo y accidentes 

nos hablan de los momentos por los que pasó el dibujante, de su sensi-

bilidad, de su concentración, de su emoción, el dibujo así, delata el es-

tado de ánimo del ejecutor. El material usado para trabajar esos trazos 

puede ser cualquiera, pero el material y la idea formaran un todo único 

en la encarnación de la idea:

Para el artista dibujar es descubrir. Y no se trata de una frase bonita; es 

literalmente cierto. Es el acto mismo de dibujar lo que fuerza al artista 

a mirar el objeto que tiene delante, a diseccionarlo y volverlo a unir en 

su imaginación, o, si dibuja de memoria, lo que lo fuerza a ahondar en 

81 Ibídem, p. 21.
82. BULLÓN DE DIEGO, J.M. Dibujo Interno. Un ensayo sobre el dibujo y sus procesos creativos. Cultiva Libros 

S.L., Madrid, 2010, p. 27.
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ella, hasta encontrar contenido de su propio almacén de observaciones 

pasadas. En la enseñanza del dibujo, es un lugar común decir que lo fun-

damental reside en el proceso específico de mirar. Una línea, una zona 

de color, no es realmente importante porque registre lo que uno ha visto, 

sino por lo que le llevará a seguir viendo. Siguiendo su lógica a fin de 

comprobar si es exacta, uno se ve confirmado o refutado en el propio ob-

jeto o en su recuerdo. Cada confirmación o cada refutación le aproxima 

al objeto, hasta que termina, como si dijéramos, dentro de él: los contor-

nos que uno ha dibujado ya no marcan el límite de lo que ha visto, sino 

el límite de aquello en lo que se ha convertido. Puede que esto suene 

innecesariamente metafísico. Otra manera de expresarlo sería decir que 

cada marca que uno hace en el papel es una piedra pasadera desde la 

cual salta a la siguiente y así hasta que haya cruzado el tema de lo dibu-

jado como si fuera un río, hasta que lo haya dejado atrás.83

Así pues, para Berger, el Dibujo es una maestría de plasmación de 

conocimiento que se proyecta de forma notable en la ilustración gráfica 

actual, libre en sus manifestaciones y procesos creativos, con resultados 

de toda índole. Y que en este proceso interno, que remite a la sensibi-

lidad, concentración y emoción del dibujante, se produce agitación in-

terior y experiencia sensible, de ahí que los resultados profesionales de 

muchos ilustradores sean tan personales e ingeniosos.

El arte de la Ilustración suscita hoy un interés renovado: desde libro 

infantiles, novelas gráficas, animación, libros, juguetes, videojuegos y 

moda, así como la publicidad, el diseño, los medios de comunicación 

y cualquier manifestación e internet. Los ilustradores producen con-

tenidos tanto conceptuales como narrativos para múltiples medios y 

contextos. Ya sea de forma independiente, representados por agentes, 

o como colaboradores de colectivos, los ilustradores afrontan la revolu-

ción digital y global de las comunicaciones mediante la combinación de 

numerosas técnicas y formatos tradicionales y digitales. Esta nueva ge-

83. BERGER, J. Sobre el Dibujo, Editorial Gustavo Gili, Barcelona, 2011, pp. 7-8.
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neración opera globalmente y dilucida, informa, entretiene, interpreta, 

provoca, educa y conspira: 

Concepción abierta, con el propósito de reflejar la naturaleza multidisci-

plinar de la materia y de apuntar nuevas posibilidades creativas para la 

ilustración. Las preconcepciones, parámetros y limitaciones de la profe-

sión se ponen constantemente en tela de juicio a medida que evolucionan 

los procesos de trabajo, las tecnologías y los mercados. Son muchos los 

que siguen realizando trabajos por encargo altamente imaginativos y 

sorprendentes. Sin embargo, la nueva y flexible generación de ilustrado-

res está creando cada vez más proyectos propios, incorporando conoci-

mientos empresariales y tomando las riendas de todo el proceso, desde el 

concepto al producto final. […] La función del ilustrador se ha extendido 

la producción empresarial, flexible y global de proyectos propios. Con 

independencia del contexto laboral, la existencia de una ilustración inteli-

gente y original sigue siendo una necesidad primordial. La habilidad para 

pensar visualmente desarrollar un lenguaje visual personal se consigue 

después de aprender sus fundamentos, siempre con la mente abierta, a 

través del trabajo duro, la práctica continuada y el asumir riesgos.84

La Ilustración como disciplina

El dibujo de ilustración ha despertado entre los estudiantes de diseño 

gráfico y/o Bellas Artes, donde la profesión de ilustrador se torna como 

una interesante opción laboral. La ilustración es una potente herra-

mienta que sirve de soporte al hecho comunicativo, ya que es reclamo 

visual, superficie ornamental, portadora de significados y captadora de 

miradas, mostrándose como un recurso fundamental para cualquier 

estrategia que persiga la emisión de un mensaje. Estas manifestaciones 

84. WIGAN, M. Pensar visualmente. Lenguaje, ideas y técnicas para el ilustrador. Gustavo Gili. Barcelona, 
2007, p. 7.
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visuales influyen y repercuten en la cultura contemporánea y cubren 

una importante parcela en el panorama actual. Pero, ¿de donde parte 

este capacidad comunicativa universal del dibujo de ilustración?

Juan Martínez Moro afirma que la ilustración es «una inequívoca 

y genuina forma de presentación visual del conocimiento», y acota su 

objeto de estudio en la ilustración gráfica como disciplina que ha cum-

plido el papel de reunir, a lo largo de la historia, los intereses de la es-

tética, la información y el conocimiento. Estima que es imprescindible 

ubicar a la ilustración gráfica en el hilo conductor de la historia, es de 

esta forma como conseguirá su propósito de encumbrarla al status de 

categoría, posición que le ha sido negada durante siglos, a pesar de su 

importancia, por estar catalogada como arte menor o arte aplicado:

Afrontar el problema de la interrelación entre arte y conocimiento desde 

la definición de un objeto de estudio en que ambos factores concurren 

ineludiblemente: la ilustración gráfica. 

 Para ello parte de un concepto de ilustración que, más allá de la 

común valoración utilitaria y subrogada al texto, está profundamente 

implicado con el psiquismo, la cultura, el arte y la ciencia occidental. Se 

perfila así lo que es no ya sólo un género creativo, sino una categoría de 

naturaleza dúplice, esto es, estética y epistemólogica. 

 La ilustración gráfica pertenece al ámbito de creación de imágenes en 

el que se engarzan dos factores que han revolucionado en la moderni-

dad: la información y la comunicación visual. A partir del Renacimiento, 

la ilustración gráfica serviría para la definitiva implantación de los para-

digmas visuales a través de la cultura del libro, encontrando su momento 

de mayor diversidad a lo largo del siglo XVII. 

 Más recientemente, los medios de reproducción gráfica han acabado 

por imponerse al conjunto de las disciplinas históricas de la imagen, apa-

reciendo hoy en el núcleo mismo de una cada vez más influyente parcela 

del arte, de fuerte calado epistemológico, que está siendo consolidada 

por la incipiente cultura digital. 
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 En resumen, puesto en relación el prolijo episodio del libro barroco 

con algunos de los más recientes frentes de creación abiertos por el arte 

—en tanto manifestaciones de una voluntad explícita por comunicar 

conocimiento a través de la imagen visual—, proponemos una visión 

unificada del papel de la imagen gráfica de la cultura occidental.»85

Para él, la ilustración es un recurso epistemológico que se identifica 

con la necesidad del ser humano por la comunicación, la información y 

el conocimiento:

La ilustración tomada como categoría viene a denotar la presencia de 

una necesidad de fondo, un propósito o una intención del ser humano 

y su actividad generadora de imágenes, relacionada principalmente con 

la transmisión de significado, información y conocimiento en un amplio 

sentido.86

Es incuestionable el hecho histórico de la participación de ciertas 

obras visuales en la adquisición del conocimiento y su ayuda a la com-

prensión de algunos conceptos significativos. Estará entre ellas la ilus-

tración gráfica, por ser disciplina que ha cumplido el papel de reunir, 

a lo largo de los siglos, los intereses de la estética, la información y el 

conocimiento, para descubrir o revelar una idea mediante el empleo de 

la imagen. 

La voz ilustrar deriva del latín illustrare, este, de lustrare, [...] Su significa-

do más extendido es el de «instruir», proporcionar cultura a alguien co-

nocimientos o información sobre cierta cosa [...] y también dar idea (una 

idea), descubrir, revelar; dar luz al entendimiento; difundir la ciencia o el 

saber, instruir, civilizar.87

85. MARTÍNEZ MORO, J. La ilustración como categoría: una teoría unificada sobre arte y conocimiento. Ediciones 
Trea, Gijón, 2004, p. 8.

86.  Ibídem, p. 12.
87. Ibídem, pp. 57-58.
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Martínez Moro expone que el concepto de ilustración tiene su origen 

en la estrecha relación entre arte y conocimiento, sobre todo entre los 

siglos XV y XVIII, al reunir intereses de diversos ámbitos, como científi-

cos, políticos, religiosos, sociales, etc.:

El libro impreso deviene en la era moderna en manifestación misma del 

pensamiento, en tanto se convierte en el medio que configura formal-

mente, a través de texto imagen, el conocimiento humano.88

Con la aparición de la imprenta de tipos móviles de la mano de Gu-

tenberg en 1455, el conocimiento toma una dimensión hasta entonces 

inédita, a causa de la nueva industria editorial que surge. El conoci-

miento se hizo más plural, por la mayor difusión, y más asequible a 

cualquier individuo. Cambió la configuración de espacio, tiempo y for-

88. Ibídem, p. 107.

Enciclopedia de Diderot y 
d’Alembert
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mas donde se expresaba la razón. A partir de este acontecimiento, hay 

un crecimiento exponencial de la cultura visual en Occidente. La diver-

sidad y diferentes productos que empieza a desarrollar la industria edi-

torial supuso una apertura constante del público al que se dirigía:

El patrimonio visual de Occidente creció exponencialmente a partir de la 

invención de la imprenta. En algunos campos de conocimiento como la 

arquitectura, la geometría, la geografía o las ciencias biológicas, la cultu-

ra de la estampa vino a cumplir un papel esencial.89 

 El libro impreso vino a fundar un nuevo orden, un estado de papel 

tan volátil como poderoso, que llegara a tener ramificaciones y repre-

sentación en todos los ámbitos de la realidad. Esta cosmopolita y plural 

república, renovada día tras día con la aparición de nuevas publicaciones 

y proyectos editoriales, ha tenido desde entonces un protagonismo de 

primer orden para el pensamiento, la ciencia y el arte en la civilización 

occidental. A partir de este momento sólo cabrá pluralizar, y, lo que es 

más importante, hablar de la imparable dinámica editorial en la que está 

inmerso el conocimiento humano.90

Entre 1450 y 1600 se publicaron numerosos libros ilustrados, sobre 

todo en Italia, Francia y Alemania. Recogían descubrimientos técnicos 

que desde la Antigüedad se construían para facilitar la vida agrícola, la 

arquitectura, la guerra, el hogar, e incluso para el entretenimiento. 

Las imágenes que ilustraban estos catálogos tenían un carácter emi-

nentemente funcional y descriptivo y sin interés artístico, en busca 

de un nivel más preciso y claro. Con estos recursos, la transmisión del 

conocimiento sobre oficios y saberes ya no se producía necesariamente 

por transmisión oral y a través de los gremios, y por ello no fue acepta-

da de buen grado por muchos sectores gremiales, al producirse el evi-

dente recelo a que personas ajenas a una tradición artesanal  

89. Ibídem, p. 112.
90. Ibídem, p. 107.
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—y a veces familiar— se formasen, y fue el motivo de que algunos gre-

mios tardaran en editar libros.

En este contexto aparece La Enciclopedia de Diderot y D’Alembert, 

que intenta recoger los saberes disponibles en una obra repleta de ilus-

traciones científicas que describían técnicas, oficios e industrias proce-

dentes de cualquier campo del conocimiento.

La más sencilla y eficaz función que cumple la ilustración gráfica en el 

libro impreso es la descriptiva. Esta labor, lejos de tener un papel neu-

tral, lleva asociada desde sus orígenes renacentistas la consolidación de 

un nuevo patrón visual de aproximación al mundo. Durante dicho perio-

do arte y ciencia se habían confundido. [...] La tradición ilustradora que 

antes que nada busca la claridad de la representación en beneficio de la 

información empírica, se produjo en relación a ciencias como la botáni-

ca. [...] A ella añadiremos una disciplina técnica, especialmente creativa, 

que gira en torno a la que es una de las actividades más primarias, nece-

sarias y arcaicas del ser humano: la arquitectura. De hecho, los grandes 

tratados de arquitectura pasaron a ser modelo para la edición de libros 

ilustrados durante todo el Renacimiento.91

De esta forma, desde el siglo XVI la ilustración gráfica adquirió un 

protagonismo desconocido hasta la fecha en la transmisión del cono-

cimiento. Este protagonismo vino dado por el auge de las técnicas de 

multiplicación de imágenes y textos que había propiciado la imprenta 

de tipos móviles. Era capaz de exponer ideas complejas, expresadas en 

el campo de la representación visual del contenido parcial de un texto 

que acompañaba. Será este tipo de ilustración, es decir, la ilustración 

semánticamente vinculada al texto donde se desarrollará como catego-

ría profesional de larga proyección. 

91. Ibídem, p.15.
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En definitiva, la ilustración llega a cobrar a lo largo de los siglos XVI y XVII 

una inédita e irrevocable dimensión epistemológica, pues la imagen en 

el emblema barroco cumple la función esencial de albergar o llevar al 

entendimiento hasta aquel significado último del concepto que no puede 

ser articulado exclusiva exclusivamente mediante palabras.92

Estas representaciones gráficas, para lograr comunicar y trasmitir 

el conocimiento, se expresaban de distintos modos: como representa-

ciones de la realidad naturalista, donde la ilustración descriptiva rena-

centista era más sencilla y de eficaz funcionalidad, que se afianzó como 

patrón visual que representaba de una manera empírica el mundo tal 

cual se muestra. O como posteriormente surgió, como nuevas formas 

visuales de orden metafórico, emblemático, esquemático, diagramático, 

laberíntico, jeroglífico… en el Barroco. Recursos que vuelven a estar en 

auge actualmente:

La labor descriptiva basada en la observación visual no se centraría sola-

mente en lo más tangible, próximo o inmediato, sino que también apun-

tó hacia lo desconocido, inalcanzable y oculto. En términos generales 

podemos decir que a partir del Renacimiento se produce una ampliación 

del horizonte visual en todas sus dimensiones. [...] la labor informativa 

que cumple la ilustración no se habrá de centrar en adelante tanto en la 

imitación fidedigna y la descripción directa de los objetos observados, 

como más bien la reconstrucción de los datos empíricos.93

El Barroco, buscó la inestabilidad retórica, y a través de las imágenes 

la desorientación, el engaño y la manipulación, el exceso, lo dramático. 

Esto hizo que Arte y Ciencia sufriesen un distanciamiento que canceló 

el equilibrio renacentista:

92. Ibídem, p.150.
93. Ibídem, pp. 116-117.
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Parece que la fuerte influencia del gusto barroco por la dramatización, 

el exceso y la espectacularidad de la composición, desequilibró por fin la 

balanza que tan sutil y felizmente habían contrapesado arte y ciencia, y 

qué tanta eficacia había demostrado en la ilustración empírica desde el 

Renacimiento.94

Así pues, surgió una imperiosa necesidad por comprender un mun-

do que cada vez se mostraba más plural y heterogéneo. Coexistieron 

distintos modos de explicarlo. Esta nueva imagen del universo modificó 

los esquemas mentales del hombre occidental y consolidó una época 

científica entre los siglos XV y XVIII. En estos albores de la ciencia moder-

na se tomaban analogías del mundo biológico para explicar el universo, 

tanto de aspectos de comportamiento, como el crecimiento, envejeci-

miento, supervivencia, decadencia. O de aspectos estéticos, de belleza, 

de camuflaje:

Los artistas, como profesionales de la observación y la representación, 

contribuyeron a partir del siglo XVI y gracias al perfeccionamiento de las 

técnicas de reproducción cartográfica, a superar los límites de una des-

cripción puramente verdad del invento del mundo que se iniciaba. [...] El 

siglo XVII y especialmente su primera mitad se puede describir como una 

auténtica ‘edad de la curiosidad’, provocada por la avalancha de nuevos 

objetos que llegaban de ultramar para los que las categorías aristotélicas 

de clasificación del mundo se mostraban obsoletas.95

Esta unión entre arte y conocimiento que confluía en la ilustración 

de los siglos XVI y XVII quedó rota en el periodo barroco y sus conse-

cuencias a partir del siglo XVIII. La ilustración paso a convertirse en ele-

mento decorativo de los proyectos editoriales, para describir mundos y 

objetos exóticos, triviales catálogos de cosas estrafalarias:

94. Ibídem, p. 128.
95. Ibídem, p.113.
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A efectos tanto artísticos como epistemológicos, si el Renacimiento se 

había basado en la ventana como marco estable en la que asomarse y 

desde el que representar la realidad, en el Barroco dicho marco se en-

cuentra presa de una permanente inestabilidad retórica, a la vez que des-

orientado ante la ubicuidad de los puntos de vista que le ofrece al sujeto. 

La indagación de las artes plásticas sobre los sistemas de representación 

y de percepción, se inspiraban en la noción de engaño y manipulación a 

la que está expuesto el sistema visual humano.96

Punto de unión entre arte y conocimiento, la ilustración se convierte 

tanto como elemento vehicular de áreas y disciplinas científicas o so-

ciales, como elemento narrador, evocador y original. Siempre como una 

nueva conjunción de imagen y texto, en la que la imagen se mostraba 

como determinante tanto para la expresión como para la difusión del 

saber. 

La influencia de la industria gráfica en la imagen

Marcar o definir un momento histórico nunca ha sido tarea fácil, lo 

mismo nos ocurre si pretendemos marcar una fecha de nacimiento 

para la ilustración contemporánea. El panorama presente nos plantea 

una existencia de la disciplina considerada moderna, contemporánea, 

actual, en conexión con las tendencias y modas. Pero debemos mirar 

atrás y mirar con perspectiva de donde surge la evolución, y en el caso 

de una disciplina como la ilustración que está gestada para la reproduc-

ción, debe analizar cómo el avance y progreso en la industria gráfica ha 

afectado a su devenir histórico y técnico.

El mayor cambio en las facturas de la reproducción nace en 1830, con 

el surgimiento de la fotografía, y con ella nace la posibilidad de repro-

ducir la realidad visible, sin el filtro ni la interpretación de grabadores o 

96. Ibídem, p. 111.
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dibujantes, como se había producido antes del descubrimiento de estos 

primeros procedimientos fotográficos. Hasta este momento la herra-

mienta transcriptora de la imagen fue el uso y desarrollo de la repro-

ducción manual en todas sus disciplinas: pintura, dibujo, y el grabado 

como técnica de multiplicación.

La fotografía marca un antes y un después en el mundo de la re-

presentación, tanto pictórica, como dibujística, y por supuesto en la 

ilustración. Pero es a partir de aproximadamente 1960, gracias a la gran 

diversidad en los sistemas de reproducción gráfica, cuando empiezan 

a implantarse los desarrollos y creaciones artísticas inmersas en estos 

nuevos formatos y criterios formales. El Arte Pop utilizó los sistemas de 

reproducción gráfica por excelencia: la estampación serigráfica o la fo-

tografía en la producción artística. Estos desarrollos creativos se vieron 

afectados por cuestiones sintácticas y visuales propias de los sistemas 

de producción y reproducción, de forma heredada. Procesos como la 

multiplicación, la seriación, variación, o la reiteración renuevan la im-

plicación de estas problemáticas tanto en el arte como en los procesos 

de reproducción. Y la influencia ha sido recíproca: este nuevo compro-

miso del arte en los procesos de reproducción ha ayudado a que estos 

procedimientos y sus soportes cada día tengan mayores avances. 

Consideramos el Arte Pop como movimiento iniciador de la utiliza-

ción de recursos de reproducción de imagen como parte de su concep-

tualización. Surge una nueva forma de entender las manifestaciones 

visuales, ya no solo como una visión subjetiva del mundo, sino como 

un vestigio de los sistemas de representación del mundo con su impa-

rable producción de imágenes. Andy Warhol, como protagonista de este 

fenómeno, revolucionó el mundo de la pintura, al introducir estos pro-

cesos de reproducción de imagen, y con ello consagró el empleo de los 

mismos en una estrategia alegórica y coherente a su contemporaneidad 

que ha marcado nuestra contemporaneidad. La cultura del fragmento, 

los conjuntos seriados, donde el comportamiento ya no es de obra úni-

ca o total, sino que se establecen distintos aspectos como la proyección 
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sobre soportes diversos, la descontextualización de soportes o de la ima-

gen se convierten en emblemas parciales más cercanos a la ilustración.

Algo parecido ocurre con los ready-code, que surgen a mediados de los 

años sesenta, donde se trasladan al lienzo y esculturas el uso de imágenes 

de origen fotográfico, stencil, transferencias, serigrafías. Artistas como 

Hamilton o Rauschenberg han cambiado el mundo gráfico y las coorde-

nadas espacio-temporales donde se representa y presenta la imagen.

Los años sesenta experimentaron un incremento sin precedentes del 

consumismo, cuando los baby-boomers de la posguerra enfocaron la 

vida con un optimismo y un entusiasmo nunca vistos. Los adolescentes 

llegaban a la mayoría de edad, surgían los movimientos juveniles y con 

ellos la necesidad de un lenguaje gráfico visual que los identificara. Psi-

codelia, Op Art y Pop Art situaron las artes visuales sobre el mapa firme-

mente. Era el inicio de una nueva época con perspectivas de futuro y las 

imágenes ilustradas ayudaron a definir la apariencia de la década.  

 Probablemente fueron Los Beatles quienes, durante los años sesenta, 

ofrecieron a la cultura popular algunas de sus imágenes ilustradas más 

memorables: desde la portada de Klaus Voorman para Revolver, en 1965, 

hasta el clásico animado de Yellow Submarine creado a partir de los di-

bujos originales de Heinz Edelmann, The Beatles Illustrated Lyrics, de 

Alan Aldridge, libro imprescindible, publicado en 1969. No obstante, fue 

el artista e ilustrador Peter Blake quien en 1967 utilizó una combinación 

de fotografía e ilustración para crear la portada de Sgt. Peppers Lonely 

Hearts Club Band, y consolidó el estatus de los Beatles como directores 

creativos vanguardistas, además de músicos. 

 Entre las imágenes ilustradas que señalan los años sesenta como una 

década verdaderamente inspiradora. […] Ejemplos que marcaron un an-

tes y un después en esta década y son recordados por aquellos que eran 

adolescentes entonces y que agudizaron la diferencia entre la generación 

de la pre-guerra y la de la post-guerra. 
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A medida que los años sesenta daban paso a los setenta, considerados 

como una década olvidada por el gusto, empezó a tomar forma una 

nueva sensibilidad gráfica. […] Estética visual de la fantasía y la ciencia 

ficción. La primera mitad de los setenta fue un período plagado de len-

guaje gráfico. […] Los duros sonidos callejeros y, años más tarde, también 

el punk provocaron algunos cambios notables en el paisaje visual. Junto 

a este nuevo sonido, enérgico, urbano y realista, llegó un enfoque puro y 

duro del diseño, donde el trabajo gráfico realizado para bandas como Sex 

Pistols y The Clash se basaba en el corta y pega. A medida que el punk y 

la nueva ola adoptaban estilos ilustrativos cada vez más duros, diseñado-

res como Barney Bubbles, que trabajaba para Elvis Costello, Ian Dury y 

The Damned o Russell Mulls, en sus proyectos para Penetration y Roger 

Eno, hicieron caso omiso a todo cuanto había existido hasta entonces.  

 A lo largo de los años ochenta y noventa la popularidad de la ilustra-

ción sufrió una serie de altos y bajos. […] Los ochenta fueron años prolífi-

cos y, a pesar de la recesión que se viviría en los noventa, cuando parecía 

que se vivían los últimos momentos de esta disciplina tradicional, la lle-

gada de la era digital supuso un renacimiento de la ilustración, así como 

una bocanada de aire fresco por las posibilidades que le ofrecía. De este 

modo, la ilustración continuaría retratando la actualidad.97

Por lo tanto podemos afirmar que, desde los años sesenta, se ofrecen 

posibilidades de reproducción en diversas técnicas y tecnologías, que 

año tras año se han perfeccionado hasta el punto en el que estamos 

inmersos en una época de gran, y casi infinita, reproductibilidad téc-

nica. Esto atañe a las posibilidades de creación, ejecución personal y 

aplicación de toda disciplina concerniente a la imagen, como pueda ser 

el mundo del arte, el diseño gráfico, la ilustración o la tipografía. Aun-

que no es estrictamente necesario, hoy en día el hacer creativo utiliza 

97. ZEEGEN, L. Principios de ilustración. Como generar ideas, interpretar un brief y promocionarse. Análisis de 

la teoría, la realidad y la profesión en el mundo de la ilustración manual y digital. Gustavo Gili. Barcelo-
na, 2007, p. 12-15.
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herramientas y procesos de los más variopintos, ancestrales, modernos, 

autogenerados. Lo que influye en la profesionalidad de la imagen es su 

particularidad íntegra al digitalizarse y las posibilidades que permiten 

su perfecta reproducción en infinidad de soportes y formatos.

Los ilustradores experimentan con una gran variedad de soportes y he-

rramientas, mediante combinaciones y mezclas encaminadas a realzar 

su sello visual personal. Ningún medio está obsoleto y puede utilizarse 

cualquier cosa. Las ideas con fuerza, la habilidad y el oficio se combinan 

con el uso innovador de los medios a su disposición. Existe una deman-

da enorme de material elaborado a mano, dibujado, cosido, recortado, 

impreso manualmente o esculpido. El ordenador se emplea a menudo 

para modificar matices y pulir el resultado, para manipular el material, 

para enviarlo y comunicarse con agentes, directores de arte y clientes. 

la interesante mezcla de soportes y formatos empleados por los ilustra-

dores en todo el mundo muestra la rica variedad que predomina en los 

tratamientos actuales.98

Esta influencia cultural de la reproducción de imágenes y la difusión 

del conocimiento se extiende cada día gracias a los soportes visuales, 

cada día más presentes en nuestra sociedad. La ilustración de hoy es 

ingeniosa, ambiciosa, precisa. Las consecuencias que los cambios ope-

rados en la última décadas, con la irrupción de los medios en red: redes 

sociales, webs, blogs, o los portfolios digitales han generado que los 

sistemas de la cultura y el arte vayan de la mano de una nueva y mol-

deable generación de jóvenes ilustradores que crean proyectos propios 

con estructuras y habilidades empresariales. John Berger hablaba del 

proceso del dibujo, del carácter personal y experiencial del dibujante, 

del encuentro introspectivo que tiene el profesional en la ejecución, que 

otorga el matiz de autor y una voz propia a sus creaciones en perfecto 

98. WIGAN, M. Pensar visualmente. Lenguaje, ideas y técnicas para el ilustrador. Gustavo Gili. Barcelona, 
2007, p. 106.
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equilibrio con los objetivos del encargo. Estos profesionales también 

toman el mando de los procesos tanto productivos como conceptuales 

y lo presentan de una forma global mediante sitios webs para su co-

mercialización, y también gracias a los nuevos sistemas de pasarelas de 

pago digitales. 

Este nuevo crecimiento versátil de la profesión ha dado un enorme 

impulso a los ilustradores. La ilustración forman parte importantísima 

de la cultura actual. Los profesionales han alcanzado un nivel profesio-

nal de culto, una nueva experiencia que cuestiona los planteamientos 

tradicionales y al posibilitar toda una subcultura artística. La ilustración 

del siglo XXI tiene una importante dimensión estética impulsada y pro-

piciada por el campo de la creación artística. Este campo se caracteriza 

por estar sumergido en un profundo relativismo e incertidumbre tanto 

en el pensamiento como en la ciencia, factor que nos distancia de aquel 

nuevo conocimiento plural que adquiría y representaba en sus ilustra-

ciones el mundo del siglo XVII.

En el año 2017 podemos reflexionar y mirar al siglo XX como un 

periodo repleto de acontecimientos transcendentales, como fueron 

las grandes guerras y significativos cambios políticos. ha sido la etapa 

histórica que ha generado el mayor número de documentos gráficos, 

en dibujo, pintura, fotografía, cine o vídeo. Este hecho ha determinado 

que nuestra memoria visual colectiva tenga un lugar fundamental en 

la cultura y la sociedad, pues sirve de apoyo a nuestra percepción de lo 

sucedido como de cuestionamiento de verdades preconcebidas. 

Los medios tecnológicos desdibujan los limites entre las disciplinas, 

con la informática se han desarrollado grandes posibilidades para la 

profesión y además influye significativamente en la creación artística. 

A través del medio informático se producen metáforas visuales en su 

quehacer expresivo, partiendo de imágenes y fotografías surgidas en 

nuestra cultura. La tecnología hace aún más fácil esa creación, ya que 

tanto la búsqueda de imágenes como la elaboración de dichas metáfo-

ras tienen un desarrollo rápido, ágil y exponencial. La creación artística 
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puede ser genuinamente digital (creación de imagen fija o en movi-

miento en pantalla) o tomar forma física en sus salidas periféricas, des-

de impresión en papel, hasta realización tridimensional. Puede mezclar-

se con el diseño, que es precisamente la parcela de la ilustración que 

más ha avanzado y se ha desarrollado estos años, conformando gran 

número de objetos.

Desde el siglo XV al XIX el sistema de reproducción de imágenes fue 

el grabado, tanto por procedimientos en relieve (xilografía) o en hueco 

(aguafuerte, buril). Toda la información gráfica, fuesen reproducciones 

de obras, escenas cotidianas, hechos históricos, paisajes, retratos, repro-

ducciones explicativas y descriptivas, mapas, etc. que necesitasen se 

multiplicadas en libros o estampas de cualquier tipo necesitaban tradu-

cirse visualmente a estos medios. Era pues necesaria la figura del graba-

dor de reproducción, especialista en dicha transcripción, no exenta de 

problemas, como explica Ivins:

Los tamaños de las reproducciones impresas no guardaban ninguna rela-

ción necesaria con los tamaños de los originales. En la imagen impresa, 

el gran mural fácilmente podía ser más pequeño que un diminuto retra-

to, una joya más grande que una fachada. Además, en la reproducción 

hecha a mano se desvanecían todas las huellas de las herramientas del 

autor del original. En los grabados no había diferencia alguna entre la 

textura de un cuadro del joven Rafael y la del anciano Tiziano, o entre 

las superficies de una «copia romana», un original griego y una escultura 

gótica. Tanto la voluntariosa pincelada teatral de Rubens en uno de sus 

bocetos como la huella dominante y expresiva del cincel de Miguel Án-

gel quedaban difuminadas y obliteradas.99

En la actualidad el medio digital graba con códigos alfanuméricos y 

no necesariamente para su posterior impresión, pues puede convertirse 

99.  IVINS, William M. Jr. Imagen impresa y conocimiento. Análisis de la imagen prefotográfica. Gustavo Gili, 
Barcelona, 1975, p. 227.
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en vídeo, o contemplarse como imagen estática por medio de una pan-

talla, o permitir sus infinitas copias siendo la cada una de ellas fiel refle-

jo de la imagen original. 

La ilustración de ahora es una disciplina en pleno auge, con una ace-

lerada evolución, un evidente reclamo para el consumo. Grandes em-

presas, pymes, profesionales autónomos, en un intento para desmarcar-

se y diferenciarse de su competencia, apuestan para tener una imagen 

ilustrada como valor referencial en su identidad, sus productos o sus 

espacios interiores. La ilustración contemporánea participa en un buen 

número de disciplinas y hace de vínculo en la realización de diversos 

proyectos. Incluso ejerce de denominador común entre diversos cam-

pos profesionales o movimientos artísticos y plásticos vinculados con 

el mundo del diseño, ya sea textil, de producto, gráfico o publicitario. 

La ilustración tiene una amplia visión que pone en valor, enriquece y 

diferencia distintos campos del diseño. La encontramos así en el diseño 

corporativo, editorial, publicitario, packaging, infográfico, señalético, en 

interiorismo, arquitectura, moda, cine, animación, etc. En sus distintos 

campos de actuación la ilustración requiere distintas soluciones según 

las necesidades del proyecto.

Desde el momento mismo que los productos del diseño gráfico —los 

mensajes— se incorporan al entorno y modifican su aspecto y su sig-

nificado, esos productos deben su diferencia esencial frente a las cosas 

«naturales» (las nubes, los ríos, los pájaros, la lluvia), al hecho de ser pro-

ductos «culturales». Ellos se hacen distinguibles y evidentes a nuestros 

ojos por dos constataciones específicas: 

 1. salta a la vista que los mensajes no son obra del azar, sino de una  

  intencionalidad, 

 2. están aquí para comunicar información sobre cosas ausentes. 

 

 En consecuencia, no siendo los mensajes cosas naturales, sino cons-

tructos humanos derivados del lenguaje, ellos son productos culturales. 
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No menos, sin embargo, que cualquiera y todos los productos de diseño. 

Pero con la diferencia de que sólo los mensajes gráficos —y no los ob-

jetos materiales y las construcciones— tienen la capacidad de informar 

sobre cosas ausentes. Y sobre cualquier cosa.

Los métodos y procesos necesarios deben ser el bastión para desa-

rrollar proyectos ilustrados de calidad profesional, trabajar la capacidad 

de interpretar ideas con imágenes, imaginación compositiva, además de 

dotarlos de la solución creativa más adecuada según cada aplicación. La 

labor profesional del ilustrador consiste principalmente en comunicar 

con imágenes, transmitir mediante dibujos, ilustraciones, fotografía, 

collage, animaciones, pinturas o grabados, propuestas personales o por 

encargo de otros: editoriales, grandes empresas, prensa, publicidad, 

cine, teatro, televisión o internet. 

Cada encargo o proyecto está sujeto a requerimientos específicos y 

particulares, siendo en la mayoría de las ocasiones más importante el 

mensaje, la manera de comunicar, como se aporta significado e infor-

mación, más que la destreza o realismo en el dibujo o en el tratamiento 

cromático.

La ilustración gráfica hoy

Anteriormente concluíamos sobre que la capacidad comunicativa y 

universal del dibujo se desmarca más allá del lenguaje primigenio y 

sencillo de la mano que traza, para situarse en una esfera de expresión 

del conocimiento que hoy utiliza la ilustración. La ilustración gráfica 

tiene una amplia visión que vincula la realización de distintos desarro-

llos y generan nuevos caminos donde la capacidad creativa, emocional 

e innovadora del profesional está latente en todas sus aplicaciones. Esto 

hace pensar que los límites entre creaciones artísticas y creaciones apli-

cadas está muy desdibujado. Tanto que las estrategias de creación de un 
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producto artístico como las de un producto aplicado, son muy similares, 

recurren a la misma metodología proyectual.

La ilustración gráfica es la gran protagonista en desarrollos visuales. 

Desde una perspectiva histórica, la ilustración ha formado parte impor-

tante en la creación de nuestra cultura de imágenes y cultura impresa. 

Ilustración es toda obra gráfica bidimensional y de técnicas muy di-

versas, ya sea solo mediante dibujo, o collage, fotografía, fotografía de 

montajes:

La búsqueda de una ilustración inteligente, ambiciosa, rigurosa y signifi-

cativa conceptualmente es un viaje sin principio ni final. El aprendizaje 

dura toda la vida y permanecer abierto y receptivo es la primera tarea de 

todo ilustrador. 

 La habilidad para el pensamiento visual ha de ejercitarse diariamen-

te. Nuestra materia de estudio son, como en Sociología y Antropología, 

las personas y su contexto sociocultural punto ser observador, saber es-

cuchar y mirar el mundo son aspectos necesarios. La ilustración cuenta 

con un historial amplio y rico. Contextualizar el propio trabajo en esa 

historia es una buena forma de establecer un diálogo crítico y personal. 

 Para comunicar, dilucidar, profundizar a iluminar, el ilustrador debe 

estar interesado en las humanidades y la literatura. La curiosidad inte-

lectual, el trabajo duro coma la ambición y la pasión son tan esenciales 

como el juego y la experimentación. [...] 

 A la hora de generar visualmente una idea un concepto ha de em-

plearse las capacidades analíticas e intuitivas.100

Estamos acostumbrados a leer, comprender y descifrar imágenes 

mediante asociaciones que hemos ido construyendo a lo largo de la 

historia. La imagen gráfica nos acompaña desde que somos pequeños, 

aprendemos a leer y escribir asociando formas e imágenes. Tenemos un 

100. WIGAN, M. Pensar visualmente. Lenguaje, ideas y técnicas para el ilustrador. Gustavo Gili. Barcelona, 
2007, p. 13.
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aprendizaje asociado a imágenes, establecemos conexiones en nuestra 

memoria, generamos vínculos formales y emocionales para reconocer y 

entender lo que nos rodea. Es aquí, a estas edades, donde se descubre la 

relación entre lenguaje visual, lenguaje verbal y lenguaje escrito.

Ilustración es una palabra ambigua, o lo era hasta hace poco. A pesar de 

no haber sido aceptada del todo por el negocio del arte ni por la indus-

tria del diseño, la ilustración ha continuado su lucha. Considerada ca-

prichosa por los artistas y artística por los diseñadores, se encontró sub-

sistiendo en una tierra de nadie situada entre ambas disciplinas. En el 

ámbito educativo la ilustración no ha llegado a impartirse como discipli-

na más allá de simples talleres donde el estudiante ha aprendido a inter-

pretar algunas reglas básicas y a saltar las barreras para acceder a unos 

equipos que facilitan el trabajo. Sin embargo, la vida de un ilustrador 

no es apta para débiles y requiere de mucha determinación para encarar 

las exigencias y los rigores de una carrera profesional profundamente 

individual. Pero, contra todo pronóstico, la disciplina ha emprendido un 

impresionante retorno a la forma: ¿cómo y por qué? [...] 

 Son las imágenes contenidas en una ilustración lo que capta la imagi-

nación del receptor y funcionan como enlaces inseparables entre momen-

tos de su historia personal y el instante presente. Desde el primer con-

tacto de los niños pequeños con los libros ilustrados hasta su admiración 

por las carátulas de sus discos o CDs en la adolescencia, las ilustraciones 

son protagonistas en muchos momentos de la vida y representan un pa-

pel importante cuando se trata de establecer la transición entre diferentes 

etapas. A mayor escala, es justo decir que la ilustración ha servido para 

registrar los logros y proezas del hombre, interpretándolos de una forma 

que no habría sido posible antes de la invención de la fotografía. 

 La ilustración requiere compromiso, personalidad y talento. Es poco 

probable que un ilustrador que falle en alguna de esas tres áreas reciba 

encargos y, lo más duro, que pueda seguir trabajando pasados sólo cinco 

años. Desarrollar un lenguaje visual personal, dominar los materiales y 
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comprender los pormenores de la industria es sólo una parte del oficio; 

para tener éxito, necesitarás información de gente que trabaje en esta 

industria. Sólo entonces conocerás el verdadero secreto del oficio. 101

La actualidad la ilustración gráfica es protagonista en infinidad de 

disciplinas, y sirve como denominador de un gran conjunto de aplica-

ciones, como puedan ser aplicaciones plásticas, editoriales, publicita-

rias, en diseño, diseño textil o de producto. No se limita a adornar un 

impreso con imágenes alusivas a un texto dado, sino que tiene entidad 

propia y la capacidad de crear imágenes que se sustentan sobre un pen-

samiento creativo y proporcionan ideas que son capaces de mover al 

receptor a detenerse frente a ella y pensar, a obtener más información 

que la que en un principio plantea el encargo, a intentar entender y 

comprender el tema más a fondo.

La ilustración debe estar pensada, creada e ideada para ser reproducida 

en un determinado soporte, por lo que requiere de un proceso de diseño, 

creación, digitalización para su posterior reproducción, ese es su fin. Hay 

que tener en cuenta que el hecho de elaborar una imagen para su repro-

ducibilidad conlleva un ejercicio de diseño y de metodología proyectual. 

Es necesario poner en conjunto esta racionalización del trabajo a ejecu-

tar con su grado comunicativo. 

 El hecho de crear una imagen pensando y anticipándose a su carácter 

y potencial de imagen creada para ser impresa y posteriormente difun-

dida, hace que la técnica y el proceso de creación de la matriz para su 

conversión a papel, o soporte para el que ha sido pensado, sea un proce-

so estudiado y muy a tener en cuenta a la hora de proyectar la naturaleza 

de la imagen. No es lo mismo la grabación en metal o madera, que un 

archivo digital, cliché fotográfico,… Pero comparten la importancia de 

101. ZEEGEN, L. Principios de ilustración. Como generar ideas, interpretar un brief y promocionarse. Análisis de 

la teoría, la realidad y la profesión en el mundo de la ilustración manual y digital. Gustavo Gili, Barcelona, 
2007, p. 12-15.
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ser capaces de crear un proceso donde el trabajo que no se vea alterado 

y tenga reproducción exacta en las tiradas de diversos soportes. Por lo 

general, la manera y proceso de creación de un ilustrador se repite en 

todos los proyectos y encargos, aunque la índole de estos o su aplicación 

sea muy diferente. No es objetivo de esta investigación abarcar y cata-

logar cuales pueden ser esas técnicas y procesos a los que se enfrenta el 

profesional, en el caso práctico expondremos caso real de la conceptua-

lización gráfica para el desarrollo de una alfombra y su particularidad 

para producirla.

Marco profesional actual

Para generar nuevos timbres y vibraciones dentro del exceso de imáge-

nes que consumimos, diversas entidades apuestan por tener una ima-

gen ilustrada como seña de identidad. El dibujo ilustrado es poseedor 

de sus propias leyes, es un espacio imaginativo donde se representan 

vínculos, ideas y relaciones que complementan al texto, concepto o 

brief al que acompaña. En el campo editorial, por ejemplo, beneficia a 

la atracción del espectador hacia la lectura y reflexión del texto. En la 

edición, texto e imagen forman un todo en la página impresa. Siempre 

condicionados e influidos tanto por las pautas y premisas para su repro-

ducción, como por el lugar donde están ubicados, tamaños o formatos.

El dibujo de ilustración es la proyección de una configuración grá-

fica, que está en relación con las técnicas y soportes para su impresión 

y reproducción, las cuales potenciaran, o no, las cualidades, calidades, 

sutilezas, esencia, etc. del mismo, pues no es posible aislarse de ellas en 

el proceso de ejecución de la ilustración. 

Pese a la apariencia de arbitrariedad que pueda manifestar una ima-

gen ilustrada, cuando es observada por el receptor, el proceso de la mis-

ma ha exigido una mirada alerta y vigilante que obliga a ejecutar el di-

bujo con un proceso óptimo y acorde con su finalidad: la reproducción 
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en un determinado soporte. No es una cuestión azarosa, el resultado no 

se consigue disimulando carencias en la producción. La acción y obli-

gación del profesional es tener conocimiento del orden y proceso que 

debe seguir para una correcta y profesional obra final. 

El ilustrador normalmente actúa ante la demanda de un encargo con-

creto: publicidad, diseño gráfico o editorial. Su misión es transmitir al 

receptor lo que el cliente le quiere hacer llegar. Es una profesión en la 

que se requiere tener dotes expresivas, conocimientos profesionales de 

digitalización y preparación del archivo óptimo que requiere cada encar-

go, así como educado gusto estético, así como tener conciencia de sus ca-

pacidades y del proceso de creación. Desde el momento en que se recibe 

la primera notificación del encargo, es muy importante tener toda la in-

formación de las especificaciones conceptuales y características técnicas 

que atañen al proyecto, pues ya se evocan y sugieren ideas. Es necesario 

conocer los tiempos de entregas, si hay bocetos que aprobar y de cuanto 

tiempo se dispone para la entrega del arte final. Hay que investigar to-

dos los detalles prácticos y formales del proyecto, tamaño, posición, apli-

caciones, el texto o las imágenes que le acompañarán. Quienes serán los 

receptores finales, pues no es lo mismo que sea un público infantil que 

adulto, para un público especializado en una temática concreta o público 

general. También es importante saber, si se va a ilustrar en un periódico, 

sobre su tendencia política, sobre otras obras del articulista o la temática 

general de la publicación. Para dar vida y forma visual a un mensaje, an-

tes es necesario reflexionar detenidamente, pues es el tiempo de la crea-

ción de ideas susceptibles de resolver el problema concreto del proyecto. 

Es el momento de la lluvia de ideas, de soltar todo lo que se nos evoca y 

a partir de las aportaciones y conclusiones obtenidas, plantear las pro-

puestas más adecuadas para la creación del encargo, para el desarrollo 

de una práctica consciente y profesional. 

El ilustrador no habla de sí mismo, como el artista, sirve de puente y 

da voz a las necesidades que el cliente quiere hacer llegar al destinata-

rio final. Mediante correo electrónico se acortan los procesos, tanto de 
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envío de dossier de trabajo, para tener una comunicación fluida e ins-

tantánea con el cliente, como para poder entregar a cualquier hora del 

día el trabajo. Esta manera de trabajar nos permite estar físicamente en 

cualquier lugar del mundo. 

En cuanto al marco legal, hay que observar que además de unos 

mínimos que un ilustrador debe establecer para presupuestar un tra-

bajo, como sería un precio/hora establecido, o por temporalizaciones 

concretas, lo que más influye en el precio de una obra es la explotación 

y posteriores beneficios que obtendrá el cliente. Es decir, que el ilustra-

dor debe exigir un contrato de cesión de los derechos de reproducción 

de la ilustración para cada encargo. Este marco legal es diverso, ya que 

ciertas actividades como son la publicación en revistas, periódicos o 

libros están exentas de IVA por la ley 37/92, Art. 20.1.26, en el que se 

especifican que pueden acogerse «los servicios profesionales, incluidos 

aquéllos cuya contraprestación consista en derechos de autor, presta-

dos por artistas plásticos, escritores, colaboradores literarios, gráficos y 

fotográficos de periódicos y revistas, compositores musicales, autores 

de obras teatrales y de argumento, adaptación, guión y diálogos de las 

obras audiovisuales, traductores y adaptadores». Los campos de actua-

ción más destacados son:

Ilustración en prensa y editorial

El ilustrador, a menudo, tiene encargos relacionados con el mundo de 

la ilustración editorial. Dicha actividad consiste en analizar y concep-

tualizar el tema que se publicará. Dentro una gran variedad de campos: 

médico, científico, infantil, literario, etc. Trabaja técnicas que van de la 

tradicional analógica a la digital. Así como distintos niveles de repre-

sentación, más realista o más abstracto.

A grandes rasgos la función principal de la ilustración gráfica en 

prensa es que es un elemento que enriquece y añade matices a lo ex-
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puesto por el escritor. La interpretación de textos es uno de los encar-

gos más solicitados y con mayor tradición para el ilustrador, que debe 

absorber, estudiar, analizar, investigar el y sobre el contenido del texto, 

artículo o noticia, del cual extrae la idea principal y la traduce a imagen. 

Para ello hay que saber cómo se leen, cómo se analizan, cómo documen-

tarse y a veces saber leer entre líneas para sacar la idea principal del 

texto, y con ella generar la ilustración. Este «leer entre líneas» aporta 

nuevos significados al texto, nuevos timbres y vibraciones, y puede co-

nectar, en la mente del lector, nuevas formas de relación.

Normalmente las entregas se establecen en plazos más razonables y 

distanciados que otros sectores, a excepción de la prensa, que mantiene 

un ritmo acelerado. El encargo para libro lleva meses desde el primer 

contacto hasta la entrega final. El ilustrador suele tener la posibilidad 

de tomar las decisiones creativas, más imaginativas, mayor implicación 

en la maquetación y arte final. Suele ser un trabajo más constante y 

regular, ya que una editorial o redacción, por ejemplo, puede contar con 

el ilustrador para hacer una colección de revistas o libros, ilustrar en un 

artículo semanal, o colaboraciones habituales en artículos de opinión, 

de cultura, reportaje gráfico, interés diverso o monográfico. El mundo 

editorial se inscribe en la rama del diseño gráfico que se dedica al di-

seño y maquetación de libros y revistas, periódicos, portadas libros, in-

dustria editorial discográfica, carteles o carátulas. El ilustrador editorial 

participa de sus valores.

Ilustración publicitaria

Aunque el trabajo técnico, que realiza el ilustrador en su estudio, es 

prácticamente el mismo, no lo es  en absoluto la difusión, repercusión, 

uso y explotación que tendrá la misma. La ilustración en el campo pu-

blicitario es un lenguaje vehícular para el argumento comunicativo. En-

tre varios factores por los que una agencia de publicidad que desea lan-
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zar una campaña persuasiva, sin duda lo que más destaca en el carácter 

de cercanía, capacidad abstracta y sugerente para la solución comuni-

cativa que imprime la ilustración gráfica. Y quizás la creatividad es la 

mejor manera de plasmar estas necesidades. La ilustración publicitaria, 

desarrolla la relación conceptual de la idea y el mensaje. 

La ilustración es un recurso gráfico muy valorado por el mercado, y 

por ello el sector publicitario es receptivo nuevos ilustradores, profe-

sionales que trabajen con ímpetu, que sepan renovar el mensaje visual 

para compaginar en su justa medida, significado, información, conoci-

miento y una solución gráfica interesante y acorde al brief. En este pro-

ceso es necesario no olvidar las grandes preguntas que debe responder: 

1º Cuál es mensaje que se quiere comunicar, qué cosas le gustaría des-

tacar, que caracteriza al producto o marca. 2º A quién se dirige, cual es 

el público objetivo. 3º Para qué se hace esto, qué resultados son los que 

se esperan. 4º Qué referencia de estilo es adecuada en el proyecto.

Las agencias contratan estilos gráficos muy concretos, intentan tener 

muy asegurado como responderán al estimulo visual, el público al que 

va dirigida la campaña. El buen profesional de la ilustración que se em-

barca en esta disciplina tiene que tener una buena base y experiencia. 

Para asociar una imagen ilustrada a un producto comercial no es tarea 

fácil, consiste en dar vida y forma visual a un encargo, agudeza crítica 

para otorgar la solución gráfica más adecuada. Dicha imagen asociada 

a un producto, crea consciencia de marca y personalidad del producto. 

Incluso después de finalizar una campaña, hay trabajos que permane-

cen conectados al producto, en el subconsciente del público, durante 

años o décadas. Una buena idea ingeniosa y creativa hace que el trabajo 

pueda ser intemporal. Incluso pasar a formar parte de la cultura popu-

lar. Para el ilustrador trabajar en una campaña también le sirve a modo 

de proyección, tanto local, como internacional, ya que la difusión que 

se hace de una campaña son ilimitadas, y constituyen una plataforma 

destacada para el ilustrador.
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Nuevas técnicas y campos de desarrollo 

La fuerte influencia de las webs, blogs, plataformas online o cualquier 

medio de comunicación digital ha cambiado de manera radical la 

profesión, quizás lo más destacable en un principio sea el beneficio y 

mejoras que se han tenido tanto en el aspecto autopromocional, o de 

documentación, o de facilidad en el contacto, recepción y envío del 

encargo, que constituyen aspectos importantes que han catapultado la 

profesión y abierto las fronteras. Gracias a esta nueva vía de conexiones 

profesionales entre agencias, clientes, recursos, soportes, facilidad para 

buscar y analizar referentes, de opinión y comentarios, esta es una de 

las profesiones que cuenta con un panorama actual de futuro bastante 

favorecedor.

Uno de los nuevos campos de desarrollo surgidos tanto por los nue-

vos avances tecnológicos y los técnicos en sistemas y posibilidades de 

impresión y reproducción, como del momento de crisis económica in-

ternacional que ha sufrido el mundo desde 2007. Todo esto, junto a la 

agudeza e ingenio por parte de muchos sectores que se han visto afec-

tados por dicha crisis, han hecho y generado nuevos territorios y derro-

teros para sobrevivir y dar nuevas salidas profesionales. Lo más desta-

cable, y que más nos interesa, es precisamente el aspecto de disciplina 

aplicada a otras áreas que conviven con la ilustración, y que práctica-

mente abren grandes posibilidades tanto técnicas como tecnológicas, 

conjugadas, combinadas y mezcladas o no, con técnicas manuales, están 

al alcance de la mano de cualquier profesional. Hablamos de las nuevas 

plataformas de impresión en formatos múltiples y su proyección y pro-

moción online, consolidados hoy en día como los nuevos «bazares del 

diseño». 

Plataformas donde se puede dar salida a infinidad de productos de 

venta (camisetas, totebags, tazas, cojines, mochilas), prendas o produc-

tos previamente confeccionadas o fabricados, que luego se enriquecen 

al aportarles una solución gráfica. En estos casos, el cliente puede com-
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binar diseños y productos según necesite su demanda. Además, este 

tipo de tiendas y plataformas online tienen precios más económicos 

que las tiendas físicas. Cuando un producto se expone en una tienda 

física, que debe hacer frente a un alquiler, suministros o personal, el 

precio de un producto se puede triplicar con respecto al precio que par-

te del proveedor. Esto es un beneficio de las e-shops o tiendas virtuales, 

aunque siempre tendrán la desventaja de no poder probar la prenda en 

el momento o no poder tocarla, pues partimos de figuraciones fotográ-

ficas. Lo más importante en estos casos de plataformas de venta en in-

ternet, es el posicionamiento y el resolver como llega el cliente a la web. 

Vemos pues que existen varios modelos de negocio, tanto de forma in-

dividualizada como compartida.
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6.  Artesanía y creatividad
 

 

Vosotros, cuyas manos hacen aquellas cosas que 

deberían ser obras de arte, debéis ser todos ar-

tistas, y buenos artistas además, antes de que el 

público en general pueda sentir un interés real por 

tales cosas; el artesano, dejado atrás por el artista 

cuando las artes se separaron, debe ponerse a la 

altura de éste, debe trabajar codo con codo con él.

William Morris, The Lesser Arts

Cuando pensamos en «artesanía» es fácil que la mente recurra a imáge-

nes comunes de nuestra experiencia, y veamos, por ejemplo, una serie 

de puestos a lo largo de una calle peatonal o plaza céntrica, donde dis-

pares artesanos nos ofrecen los más variopintos productos de sus que-

haceres manuales, así pulseras, bolsos, monederos, platerías, pañuelos 

pintados, o figurillas de hojalata reciclada. 

En cambio, si nos acercamos a la tienda o taller de cualquier pueblo 

recóndito podemos identificar la relación directa de una artesanía con 

su lugar de origen. Asociamos más claramente la cerámica, el cuero, 

los textiles, la madera, las fibras vegetales como elementos esenciales 

de una artesanía que forma parte de la identidad colectiva de un grupo 

social o colectividad. En estos caminos mentales relacionamos los obje-

tos con sus funciones, materiales, aspectos estéticos, con el medio y las 

reazones que le han dado origen. Y pareciera, que, llegados a este pun-

to, con cierto nivel de profundidad en el análisis de esta visualización, 

pensáramos en lo artesano como algo atávico, parte de la historia de 

nuestra tradición productiva y creativa.

Sin embargo, interrumpida la necesidad de estos objetos, por la 

invasiva producción fabril y su capacidad metamórfica para la pro-
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moción del consumo, la artesanía se nos sugiere relegada al campo de 

lo testimonial y de lo decorativo, en un ámbito muy distante de los 

canales productivos y distributivos del mercado actual, que propone 

una sobreoferta de objetos altamente elaborados en el diseño de nece-

sidades. Despojada la artesanía de su valor de uso, se le ha concedido el 

aura mística de lo ancestral, manufacturado y único, al tiempo que, una 

práctica denostada y maltrecha por el desgaste de su explotación como 

recuerdo turístico, la aleja de cualquier supervivencia más exitosa. Sin 

embargo, actualmente se producen ciertos fenómenos que van de la 

mano: 

a) por un lado, la recuperación de prácticas artesanales cargadas de va-

lor añadido en productos manufacturados con esmero y gusto, frente 

al producto de producción masiva.

b) la posibilidad de la autoproducción —el autoencargo— por parte de 

diseñadores que no encuentran en el encargo ajeno un recurso facti-

ble como medio de vida.

c) posibilidad también de personalización o «customización» de los pro-

ductos, en tiradas y series cortas, para dar soluciones individuales a 

los destinatarios. Esta tendencia es buscada por las grandes producto-

ras de bienes, en un deseo de acercarse al cliente.

Estos fenómenos, que podrían extenderse a otros, se están produ-

ciendo de la mano de una concepción del Diseño –ajena a la del siglo xx 

que contribuyó al destierro de la artesanía— como disciplina que hoy 

actúa como canalizadora global de la creatividad, en la medida que se 

ha facilitado el uso de recursos que hasta hace unas décadas eran exclu-

sivos de los profesionales:

Las últimas décadas del siglo pasado son años de asombro y de descon-

cierto. Con la llegada del siglo XXI, la perplejidad del cambio ha dado 

paso a la confirmación del cambio. Hablamos ahora de la definición en 

la transformación, es decir, de una realidad dinámica que trasciende 

además las peculiaridades regionales para abarcar, por primera vez, e in-
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dependientemente de los diversos estados de desarrollo, a la comunidad 

humana íntegra en su dimensión global. Y esta toma de conciencia que 

nos lleva a reconocer en el cambio la permanencia, que lo permanente es 

el cambio, empieza a superar también la pasividad del lector o del con-

sumidor. Surge, en una palabra, el prosumidor como símbolo de nuestro 

devenir.102

Es interesante observar y reconocer la labor de empresas y proyectos 

que reubican a la artesanía como sector productivo competente en el 

mercado. Somos conscientes de la sensibilidad del consumidor hacia 

este tipo de productos, apreciamos el potencial sensible, emocional y 

comunicativo del objeto artesanal. Productos que nos trasmiten sen-

saciones, narraciones, culturas, ideas, tradiciones o novedades como 

formas y maneras de hacer, ver y sentir la cultura. Ciertos productos 

que nos ayudan a hablar de nosotros y construyen nuestra identidad, 

nuestra realidad. Con ello, valoramos estos como testigos y actores de la 

sociedad y la cultura. 

El Diseño ahora es consciente de lo útil que le es el mutualismo con 

la artesanía, y a esta le proporciona nuevos modelos de pervivencia, y 

favorece interesantes desarrollos y evoluciones. Este sensible fenómeno 

de revalorizar objetos y sistemas productivos que han sobrevivido a lo 

largo de años, décadas y siglos, junto con una revisión actualizada del 

Diseño, empieza a adquirir notoriedad, y se demuestra el interés que 

adquieren estas aportaciones al mundo del producto.

102. GÓMEZ-MARTÍNEz, José Luis, «Productor-consumidor: el advenimiento del prosumidor», en revista  
TipoGráfica, nº 72, Buenos Aires, 2006.
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Caso 1.  
Nani Marquina y la  
creación de alfombras

 
Las alfombras orientales

Las alfombras orientales han sido usadas durante siglos en Occidente. 

Desde muy antiguo, los tejedores han sido maestros en técnicas, en cali-

dad de acabados, o en los teñidos. La alfombra más antigua conocida es 

la Alfombra de Pazyryk, conservada en el Museo del Ermitage, en San 

Petesburgo. Se cree que fue tejida en el siglo IV a.C., fue encontrada en 

estado de congelación en una tumba. Su sistemas de anudado, el tipo 

de tejido y el teñido hacen ver que ya en esa época se tenía un gran co-

nocimiento de la materia y una alta destreza en su fabricación. 

Para la elaboración de alfombras forman parte varios factores, como 

son el tipo de telar, variedad de nudos, tamaños, teñidos, las estructuras 

formales, las características del tejido y el diseño que plantea; Una al-

fombra nos puede dar indicios de como fue tejida, obtener información 

para identificar la procedencia de la misma, incluso el tipo de telar en el 

que se ha confeccionado, manual o mecanizado. 

La estructura de las alfombras se elabora fundamentalmente sobre 

tres tipos de hebra: la trama, la urdimbre y el nudo, y cada uno cumple 

un cometido específico. La trama es la hebra dispuesta al ancho del te-

lar, perpendicular a la urdimbre. Suele ser de algodón o lana. La urdim-

bre es la base de la alfombra, es una hebra que se dispone sobre el telar 

de forma vertical. Suele ser de algodón o lana. En sus extremos pueden 

tomar distintos acabados para crear el borde de la alfombra. La urdim-

bre puede tener formas paralelas las unas a las otras o estar dispuestas 

en diferentes niveles, y con ellos incrementar la densidad de los nudos. 

Existen dos tipos de nudos: el asimétrico y simétrico. El nudo es el que 
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crea el diseño de alfombra, y la cantidad por centímetro cuadrado es el 

que especifica la densidad de la alfombra y la definición del diseño. Los 

nudos se pueden contar en el reverso de la alfombra, con urdimbre de 

un solo nivel, tanto vertical como horizontalmente.

La lana suele ser la fibra más común, y por ello, la calidad de la lana 

tiene una fuerte relación con el resultado final, e influye en cómo absor-

be los teñidos y cómo se anuda, creando densidad en la misma. La lana 

virgen natural es de color blanco, grisáceo, o incluso de tonalidades 

marrones, desde oscuros hasta claros. Casi cualquier fibra puede teñirse 

tanto con tintes naturales como sintéticos, pero previamente, para la 

correcta adhesión de los tintes a las fibras, hay que aplicar un mordien-

te a los hilos. También se usa el algodón, la seda, el yute, la ortiga. De 

todas estas, la seda es la que tiene la facturación más delicada de todas 

las fibras. 

Los telares pueden ser de dos tipos: telares horizontales o telares ver-

ticales. El horizontal consiste en un marco de madera paralelo al suelo, Fotografías varias de diversos 
procesos de la producción 
artesana.

Fotografía: Albert Font.
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Supervisión trabajo hand loomed 
para Colección Roses. 

Rosario Velasco en Febrero de 
2008, Jaipur, Rajastán, India.

Fotografía: Albert Font.

sobre el que se colocan las hebras de la urdimbre, y suele crear más 

irregularidades en las terminaciones, pero por contra, es el más senci-

llo. Éste puede transportarse sin haberse acabado de tejer la alfombra. 

El vertical es estructuralmente más complejo, puede estar apoyado la 

pared o estar fijo en un sitio, con lo que no es fácil transportarlo mien-

tras se está tejiendo la alfombra. Las terminaciones y los bordes que 

presentan las alfombras producidas en telares verticales suelen ser más 

regulares.

Las texturas que pueden presentar las alfombras tejidas puede ser 

en estructura lisa o en variaciones de altura de pelo y profundidad de 

nudo. Las alfombras de textura plana tienen urdimbre y trama, y tiene 

más variedad en el diseño que las alfombras de nudo cortado. Las técni-

cas más conocidas de textura plana son el kilim y el soumak. El kilim es 

estructuralmente más sencillo, sobre la urdimbre que hace de base, y es 

la trama en la que se plantea el diseño. Es reversible y se suele utilizar 

mucho en tapicería. El soumak, que no es reversible, es más complejo al 

ser un tejido brocado. La mayoría de las alfombras presenta una forma 

cuadrada o rectangular, pero sin embargo también se confeccionan for-

mas redondas, geométricas u otras diversas.
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Fotos ambientación 
Colección Roses Ivory.

Fotografía: Albert Font.
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Supervisión trabajo hand loomed 
para Colección Dolce. Nani 
Marquina en Febrero de 2008, 
Meerut, India.

Fotografía: Albert Font.
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Fotos ambientación 
Colección Roses Red

Fotografía: Albert Font.
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Un proyecto

Nanimarquina es una empresa de reconocido prestigio en todo el mun-

do. Es una marca de producto que, con casi 30 años a sus espaldas, no 

ha parado de innovar, mayoritariamente, en el campo de las alfombras. 

Sin duda su gran aportación, su valor diferencial, es esa perfecta unión 

entre artesanía y contemporaneidad. Se trata de una empresa creativa 

e innovadora que explora los sistemas de producción artesanales y los 

revaloriza a través del diseño más vanguardista. El tándem entre la in-

novación y la artesanía más ancestral, hacen de perfecto eslabón para 

la creación y éxito de sus productos. La empresa nace en 1987 como 

marca que apuesta por el valor del Diseño en el campo de los textiles, 

y desde sus inicios plantea productos que prestan especial atención a 

la investigación de las materias primas y a los procesos de fabricación. 

Las primeras creaciones fueron series de alfombras diseñadas por la 

propia Nani Marquina, con formas geométricas y vivos colores, muy 

acordes con el gusto de los años ochenta. 

En 1993 Nanimarquina traslada su producción a India buscando me-

jorar el nivel de calidad de sus productos. La cultura local y el oficio de 

estos artesanos propiciaron una nueva manera de hacer, ser y pensar la 

empresa, que se reinventa ante un fantástico sistema productivo basado 

en el concepto del valor artesanal. Desde entonces Nani se embarca en 

un continuo viaje, y visita y trabaja con distintos países, donde el uso 

y producción de alfombras son símbolo de origen, historia y cultura, 

siempre a la busca de la experiencia con técnicas tradicionales, telares, 

soportes, materiales, fibras, diferentes torsiones de hilos, sistemas de 

anudados, etc, antiquísimos recursos que se mostrarán como esenciales 

para la renovación de este producto singular de uso y consumo.

La empresa es receptora e impulsora de energías creativas que inno-

van sobre la alfombra. Nanimarquina trabaja y colabora con diseñado-

res reconocidos al tiempo que apuesta por diseñadores noveles. De esta 

manera garantiza la diversidad y variedad en las formas de entender la 
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Proceso secado fibras 
teñidas. Jaipur, India. 

Fotografía: Albert Font.
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alfombra y supone una importante aportación en cuanto a los motivos 

y estéticas aplicadas sobre este tipo de producto. La alfombra, como 

pieza de interiorismo, como objeto doméstico, había sufrido cierta de-

preciación, tanto por ser un objeto artesanal sin revisión en sus diseños, 

como la suplantación de producciones mecanizadas que sustituyeron el 

consumo de alfombras en favor, por ejemplo, de las moquetas. Hoy, la 

aplicación de un concepto contemporáneo de Diseño genera un efecto 

de simbiosis entre lo artesanal y la receptividad a las últimas tendencias.

Diversos procesos de producción

Fotografía: Albert Font.
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La perfección y el cuidado, la atención al detalle, la conciencia de la 

experiencia del producto, el oficio heredado, quedan manifiestos en las 

pequeñas variaciones propias del accidente en el trabajo manual y de las 

condiciones de productos naturales, otorgan un valor diferencial y úni-

co que rezuma cada pieza, y que constituyen, en definitiva, un valor de 

marca. Este valor se extrapola en cualquiera de las estancias donde tenga 

presencia una alfombra Nanimarquina. Imprime su carácter e influye en 

el resto del espacio donde se ubica. La alfombra ordena y reubica espa-

cios, los invade, se acomoda a ellos, en torno a ella se distribuyen otros 

mobiliarios, y produce, en suma, una experiencia sensible, individual y 

compartida. La experiencia del usuario en una estancia con alfombra se 

ve gratamente alterada, le aporta confort, se presta a relacionarse con 

ella, a pisarla, a reposar sobre ella, nos da cobijo, nos aísla, todo esto re-

vierte, aumenta, e incluso genera nuevos valores emocionales. 

Los colores, texturas y diseño tienen una fuerte influencia en el esta-

do emocional. No nos limitamos a usar el producto, nos aporta experien-

cias vitales, produce sensaciones, nos avivan recuerdos, nos hace sentir 

mejor y nos hace ser conscientes de ello. La unión entre el espíritu con-

temporáneo y las manufacturas tradicionales generan en los productos 

la capacidad de absorber diferentes contextos naturales y culturales. La 

investigación del trabajo y el equipo, la ilusión de su creatividad, la bús-

queda de sensaciones, de todo ello se nutre Nanimarquina y todo ello se 

transforma en un reto estimulante: hacer crecer las ideas que conecten 

con las personas, con sus entornos y sus vidas. En esto contribuye una 

alfombra, una oportunidad de definir el espacio que nos es propio. 

Todos estos son valores de la marca Nanimarquina, y son valores 

destacables para el mundo del diseño actual. Aunar tradición y van-

guardia, promover la calidad, la belleza y la innovación, ser conscientes 

del valor emocional y sensible de los objetos que creamos y con los que 

convivimos, ser responsables en la implicación de los actores producti-

vos, y actuar, en definitiva, en la conciencia y criterios que desarrollan 

los consumidores. 
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Talleres teñido y reciclado de lana. 
Rosario Velasco en Febrero de 
2008, Meerut, India.
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Este sensible fenómeno de revalorizar objetos y sistemas producti-

vos que han sobrevivido a lo largo de años, décadas y siglos, junto con 

una revisión contemporánea en su diseño, empieza a adquirir visibili-

dad, notoriedad, y es que cada vez más se demuestra el interés que ad-

quieren estas aportaciones al mundo del producto. Este caso ejemplifica 

este sensible fenómeno reflexionando sobre la empresa Nanimarquina. 

El desarrollo del siguiente caso práctico es la conclusión del testimonio 

recogido tanto de primera mano por trabajar en la empresa durante 

los años 2007 y 2008, así como colaborar como diseñadora autónoma 

desde 2008 hasta la actualidad. Y por el privilegio de otorgarme acceso 

ilimitado a su community manager y a los archivos de la empresa, así 

como el asesoramiento y corrección de ella misma.

Reseña biográfica

La diseñadora Nani Marquina, (Teresa Marquina Testor, Barcelona, 

1952) encabeza y dirige Nanimarquina junto a su hija Maria Piera Mar-

quina, una de las empresas españolas con más reconocimiento inter-

nacional en el ámbito del Diseño. Fue la primera mujer que obtuvo el 

Premio Nacional de Diseño, y hoy cuenta con otros prestigiosos, además 

de toda clase de reconocimientos en su carrera profesional.

La empresa que funda en Barcelona en 1987 surge por la necesidad 

de desarrollar un vocación como diseñadora. Según Nani, en la España 

de los años ochenta, que salía de una época social y política muy difí-

cil, la mayoría de las empresas no invertían en diseño o creatividad. La 

generalidad de la producción española estaba destinada al cliente nacio-

nal, por lo que si se necesitaba producir un mueble se acudía al extran-

jero y se copiaba. Muchos de los recién graduados en Diseño de aquella 

época veían con dificultad la posibilidad para desarrollar su profesión 

en el país, y tuvieron la necesidad de crear sus propias empresas, como 

el caso de Mobles 114, BD y Nanimarquina.
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Nani Marquina en 1986.
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Nani Marquina y su hija Maria 
Piera Marquina. 
Fotografía de 2016.

Fotografía: Albert Font.

La consolidación como marca ha sido el resultado de un deseo per-

sistente de crecimiento y desarrollo. Esta constante evolución y creativi-

dad son los denominadores comunes de todo el equipo de personas que 

forman Nanimarquina. Día a día trabajan para transmitir la esencia de 

la marca, en valores como la artesanía, las piezas únicas, el trabajo ma-

nual, el diseño y espíritu más contemporáneo mezclado con las técnicas 

tradicionales, y que ello llegue mediante sus alfombras a cada uno de 

los espacios donde esté presente la empresa.

En innovación constante por las diferentes técnicas y nuevos mate-

riales, Nanimarquina es una empresa familiar pionera en el mercado de 

las alfombras contemporáneas de alto nivel. Con sede principal en Bar-

celona, la fabricación de sus alfombras se realiza actualmente en países 

donde practican los antiguos procedimientos de anudar y tejer a mano 

de artesanía ancestral, como son India, Nepal, Pakistán o Marruecos.

En términos de diseño, trabajan con reconocidos diseñadores nacio-

nales e internacionales para garantizar la diversidad de temas y la expe-

rimentación con texturas, materiales y formas. El resultado final es que 

una alfombra Nanimarquina es única para cada persona y para cada es-

pacio donde se ubique. Una empresa pequeña, pero reconocida interna-

cionalmente como referente en el sector. Así es como se lo transmiten 

tanto los clientes como los diseñadores que quieren trabajar con ellos.
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Aceitera Marquina 
(Setrillera Marquina). 

Produce Mobles 114

Formación y antecedentes

Desde pequeña, Nani quería ser diseñadora. Hija de Rafael Marquina 

(1921-2013) uno de los pioneros del diseño industrial en España. Muy 

conocido por ser el autor de una de las aceiteras antigoteo más conoci-

das de todo el mundo (1961), se convirtió en uno de los productos más 

emblemáticos del diseño español. La carrera profesional de su padre 

fue una de las causas que determinaron el futuro de Nani. Según ella 

misma reflexiona, cuando era niña, nadie entendía cuál era la profesión 

de su padre, era un oficio totalmente desconocido en España:
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Rafael Marquina. 
Fotografía año 2008.

Fotografía: Albert Font.

De la estirpe de los diseñadores-inventores, sufrió como un adelantado 

la incomprensión de algunos colegas, pero disfrutó pronto del reconoci-

miento de los premios. También padeció copias y plagios que, llegado un 

punto, comenzó a coleccionar. Acumuló cientos de copias, algunas con 

apellido insigne. “La sencillez de los objetos bien diseñados los enaltece 

por encima de productos que tienen en la complejidad de su diseño su 

principal defecto”. En los últimos años, Rafael Marquina solía presentar-

se como el padre de Nani Marquina, la empresaria textil cuya productora 

de alfombras recibió el Premio Nacional de Diseño, un galardón que él 

nunca obtuvo. Ella ha contado que vivía retirado, cultivando su huerto, 

construyendo sus esculturas y con la certeza de que lo sencillo es lo más 

difícil de conseguir.1

1.  ZABALBEASCOA, Anatxu. «Rafael Marquina, diseñador de la estirpe de los inventores». El País Sección 
Cultura [obituarios], nueve de junio de 2013. En: http://cultura.elpais.com/cultura/2013/06/09/actuali-
dad/1370730345_079730.html [consultado el 24 de mayo de 2017].
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Nani recuerda de su infancia la dificultad de que sus compañeros 

de clase entendieran la profesión de su padre. En su casa, al contrario, 

el diseño era un ente omnipresente de comprensión intangible, allí los 

objetos cotidianos diseñados por su padre despertaban atención y ex-

pectación, eran comentados y valorados, «la gente de mi familia miraba 

un vaso con un interés particular».

El hecho de tener un padre dedicado al diseño industrial en la Espa-

ña comprendida entre los años 50 y hasta finales del siglo xx puede dar-

nos una idea del ambiente familiar, su contexto, problemática y singu-

laridad. Rafael Marquina supuso un impulso motivacional y un cauce 

de aprendizaje natural para Nani, además del respaldo de su apellido, 

que sería un aval de garantía y reconocimiento. Rafael Marquina tuvo 

una importante trayectoria que concentra su visibilidad en la popular 

y archi-replicada aceitera antigoteo, la Setrillera Marquina. Esta pieza 

puede presentarse como uno de los hitos del diseño funcional, donde la 

conjunción de un noble material y su forma son los únicos elementos 

en juego en la solución de un problema cotidiano. Resulta una pieza 

ilustrativa de aquella máxima «la forma sigue a la función», y de aquel 

debate sobre utilidad y belleza, y en este sentido se manifiesta con ella 

la consideración sobre la suficiencia estética del diseño orientado a la 

función del objeto. Ilustra la potente capacidad con la que se consolida 

aquel preceptivo diseño funcional. 

La reflexión sobre el concepto de utilidad nos lleva a trascender la 

teoría en que la forma orientada a la función resulta naturalmente be-

lla. Desde una óptica que considera la estética a priori, que atiende su 

trabajo orientado a ella, el efecto parece revertirse, y la belleza, en tanto 

en que nos sirve emocionalmente, deviene utilidad.

Así, Rafael y Nani Marquina se manifiestan como ejemplos de la 

evolución del diseño en su contexto histórico, ideológico, productivo y 

de mercado. En estas dos figuras se expresan las inicialmente antagóni-

cas posturas del Diseño: la del siglo XX, con sus preceptos de época, su 

concepción disciplinar y su repercusión en los programas de enseñan-
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za, y la que representa al cambio promovido por una contemporanei-

dad de consumo y mercado global en el siglo XXI.

La traslación de la corriente estética, entendida como amplitud sig-

nificativa, la encontramos en la íntima y pública relación entre padre e 

hija. A Nani, además de impulsarle, pudo pesarle la coletilla «hija de Ra-

fael Marquina», a lo que con el tiempo el mismo Rafael Marquina reco-

noció considerarse ya identificado como el «padre de Nani Marquina», 

modo en que solía presentarse en sus últimos años2. Esto que resulta 

una devolución, es además un reconocimiento de esos otros puntos de 

atención a los que puede apuntar el diseño.

Tras estudiar diseño industrial en la Escuela Massana de Barcelona, 

Nani Marquina, se embarcó en la, por aquel entonces, desconocida ca-

rrera de diseñadora industrial. Empezó diseñando estampados, y tras 

comprobar el éxito que despertaban sus primeros diseños textiles reali-

zados por encargo, empezó a buscar elementos que pudiesen ser inno-

vadores. Nani detectó que en España no había alfombras de diseño con-

temporáneo. De hecho, este elemento había quedado un poco olvidado, 

pues era un momento en el que las viviendas estaban «forradas» con 

moquetas, los espacios interiores se proyectaban con desniveles, escale-

ras de dos o tres peldaños dentro del hogar con curvas. Y las moquetas 

de adaptaban muy bien a estas condiciones.

Fiel a sí misma e intuyendo los resultados que podían cosechar sus 

diseños, a pesar de las dificultades, en 1987 creó su propia empresa. Na-

ció Nanimarquina como marca dedicada al diseño, edición, distribución 

de alfombras y artículos textiles para el hogar cuyos principios se sus-

tentaron en valores como la observación, la innovación, las emociones 

y la capacidad de contemporizar las tradiciones artesanales. Y con un 

único deseo: «quería diseñar diseñar alfombras visualmente sorpren-

dentes que la gente disfrutara».

2.  ZABALBEASCOA, Anatxu. «Rafael Marquina, diseñador de la estirpe de los inventores». El País Sección 
Cultura [obituarios], nueve de junio de 2013. En: http://cultura.elpais.com/cultura/2013/06/09/actuali-
dad/1370730345_079730.html [consultado el 24 de mayo de 2017].
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La exploración de la necesidad

Los mismos orígenes del trabajo de Nani Marquina se encuentran en la 

exploración de materiales y de técnicas. Sus primeras herramientas de 

trabajo, de las que dice no desprenderse y con las que siempre se con-

mueve, son las tijeras, el papel y el color, «como una niña pequeña!», y 

ponen de manifiesto la importante relación que en su hacer tienen lo 

creativo y el juego. Este reconocimiento inicial nos habla sin duda de la 

trascendencia que para ella tienen el arte y el trabajo manual.

Toma del arte el impulso creativo, la apreciación de nuestro lado 

sensible y emocional. Reconocer la capacidad del objeto de transformar 

y determinar el espacio en el que se ubica, es reconocer la amplitud y 

trascendencia de este fenómeno. Este espacio intervenido a través del 

objeto puede ser físico, su acción es ambiental, pero la cualidad percep-

tible de la interferencia es experiencial, con ello emocional y anímica, 

«ambas [alfombra y arte] despiertan sentimientos. Queremos conectar-

nos con el usuario y que el usuario se conecte con su sensibilidad, ape-

lamos a sus emociones». Nani reconoce esto, pero no se siente artista, 

quería ser diseñadora, quería hacer de ello una profesión, por lo que 

estas reflexiones se orientan objetivamente al lado proyectual, y de esta 

forma se convierten en valores del objeto y de la empresa.

Mientras experimentaba con aquellos juegos textiles de estampación 

también investigaba y especulaba sobre los soportes de aplicación. En 

esa búsqueda, Nani se fija la alfombra como objeto útil y soporte sus-

ceptible de aplicación estética. Describe la alfombra como un elemento 

decorativo que aporta servicio y sensación de bienestar. Para los nóma-

das «una alfombra es una casa en el desierto», es un marcaje, una deli-

mitación, un aislante del suelo, en suma es la generación de un espacio, 

de una zona donde estar. «Una alfombra no es un objeto, es un lugar».3

La diseñadora apela también a la capacidad del recurso estético-emo-

3. «Entrevista a Nani Marquina», octubre 2010, En: http://centro.edu.mx/CENTRO/es/revista-clase-pre-
mier-entrevista-con-nani-marquina/ [consulta 15 de mayo de 2017].
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cional para integrarse en el territorio de la identidad. Las alfombran 

nos hablan de los lugares de donde vienen, de su historia y de su cul-

tura. «A través de los materiales y técnicas de fabricación puede cono-

cerse un poco de las sociedades y sus gentes». Nani observaba en sus 

viajes la importancia de la alfombra como lugar de reunión y comu-

nicación entre las personas, y apreciaba cómo estos objetos hablan de 

la personalidad de la gente que los tiene, usa y habita... El concepto de 

identidad subraya un ciclo propio que va desde la identidad colectiva, 

donde las personas establecen códigos de identificación y pertenencia, 

hasta la identidad individual, donde las personalidades se expresan a 

través del estilo. «Es un mensaje que das a través de el espacio». 

Para Nani el Diseño tiene toda esta carga artística, una complicidad 

con el arte, que es la estética y su afecto a nuestro lado sensible. Pero 

valora más zonas de contacto. Reivindica la figura del diseñador como 

una suerte de inventor. La idea del inventor es trasversal, requiere cier-

tas actitudes que son diversas y conectivas, la creatividad, la manufactu-

ra y el conocimiento técnico.

Del gusto por el trabajo manual viene su atención hacia la artesa-

nía. Las aportaciones de la artesanía serán varias y determinantes para 

Fotografías composición escritorio 
de Nani Marquina
Fotografía: Albert Font.
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Nanimarquina. La artesanía es productora de objetos únicos, de alta 

calidad y perdurabilidad, naturales, sostenibles... Pero además la artesa-

nía sería la solución técnica a las necesidades de Nani. Los productores 

nacionales de la época, sujetos a altos niveles de mecanización, estable-

cían una serie de condicionantes que frustraban diversas necesidades 

de la diseñadora. Para aquellas industrias no era posible reproducir con 

natural fidelidad los motivos planteados en sus diseños. La artesanía 

proponía todo lo contrario. Ante las limitaciones de lo mecanizado la 

artesanía presentaba posibilidades ilimitadas.

El primer viaje a la India, en 1993, supuso un antes y un después, 

tanto para su persona como para el rumbo y concepto de la empresa. 

Allí es donde Naní acaba de entender la alfombra y apreciar las cualida-

des y capacidades de sus distintos y ancestrales sistemas productivos. 

En India todo se hizo posible, se podía prototipar y realizar encargos 

reducidos, se podían utilizar infinidad de colores, controlar sus matices, 

crear distintas formas, producir distintos niveles y relieves:

Al principio de mi carrera pensaba qué podía hacer para aplicar sobre 

una alfombra, hacia un dibujo, un diseño, y lo aplicaba al material como 

si fuera un soporte. Al fijarme en la artesanía aprendí un sentido dis-

tinto, no hacer un diseño para una alfombra sino diseñar una alfombra. 

[...] La tradición me ayudó mucho a entender el verdadero significado 

de este objeto. Antes me decía «sería bonito hacer tal cosa en una al-

fombra». En cambio, hoy digo «no, estamos haciendo alfombras», y esto 

implica considerar otros factores. [...] Todo ello ha permitido hacer crecer 

a la empresa, a través de la calidad y singularidad de sus productos. La 

producción artesanal que realizamos en India mejoró nuestro producto, 

le aportó parte de su valor diferencial, perfiló en suma los valores con los 

que entendemos este proyecto. 

La producción artesanal resolvía cualquier tipo de diseño, con una 

alta fidelidad respecto del motivo representado en su proyección, pero 
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Proceso producción Colección 
Losanges.

Fotografía: Albert Font.

además de manifestar esta estabilidad sobre las definiciones del encar-

go, «una pieza manual tiene el valor de lo imperfecto», y aquí reside 

otro de sus méritos, la artesanía produce objetos únicos, irrepetibles. 

Los tejedores indios, respetuosos con el procedimiento de sus técnicas 

más antiguas aportan una atención y cuidado al detalle que convierten 

estos objetos en únicos por su irrepetibilidad y por su alta calidad.

Todas estas virtudes de la artesanía se integran como elementos re-

solutivos a las demandas del diseño, aportándole además nuevos valo-

res. Es así como la artesanía enriquece al diseño. Pero esta circunstancia 

no es unidireccional, al contrario es bidireccional, se trata de una retro-

alimentación porque el diseño también actúa y tiene un efecto que re-

percute en la artesanía. El caso de esta empresa y su producto es buen 

ejemplo de ello. Cuando Nani se fija en las alfombras está reconociendo 
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su beneficio, la singularidad y pertinencia de estos objetos. En sus via-

jes pudo contrastar el valor de su presencia, este elemento que parecía 

haber acompañado a la humanidad en diversidad de culturas, sufría 

una mezcla atención-desatención según los países y sus desarrollos. 

El mercado occidental, con toda su afición histórica de importar exo-

tismo oriental, había terminado por agotar este recurso, y las alfombras 

del momento, en pleno siglo XX, aunque rezumaban tradición, quizá 

aportaban ambientaciones obsoletas, trasnochadas. La alfombra parecía 

haber pasado de moda, su estética no conectaba con la sociedad. Como 

decíamos anteriormente, las alfombras habían sido desplazadas por 

los enmoquetados cuya aplicación resultaba novedosa y estéticamente 

coherente con un incipiente interés por el interiorismo. En la época, 

«el diseño de alfombras era ciertamente muy tradicional, no había en 

ellas un concepto de diseño contemporáneo». Aquí terminaba Nani de 

encontrar el problema y con él se abría la puerta con que resolver la 

necesidad.

Introducir una concepción contemporánea del diseño, de la estética, 

incluso del uso, en un objeto de tradición artesanal se convirtió en el 

leitmotiv y principal objetivo de la empresa, y configuró así mismo su 

propio concepto de marca. 

Explotar los recursos técnicos de la artesanía es revalorizarla, es 

traerla de vuelta al presente, es hacerla competitiva, es devolverla, no al 

lugar que se merece, sino al lugar que le pertenece:

Vivimos en un mundo rodeado de tecnología y necesitamos un contra-

punto que nos recuerde nuestros orígenes, el valor de las cosas hechas 

a mano es importante. Aunque en este momento sea tendencia, yo diría 

que lo artesanal perdurará porque es parte de nuestra esencia.
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Oficina central.
Showroom y vistas sala reuniones.
Església 10, Barcelona.

Fotografía: Albert Font.

Showroom Barcelona.
Rosselló 256, Barcelona.

Fotografía: Albert Font.

Showroom NYC
588 Broadway, Suite 607
New York.

Fotografía: Albert Font.



193

ANÁLISIS DE CASOS  |  CASO 1. NANIMARQUINA Y LA CREACIÓN DE ALFOMBRAS

La expansión

Desde sus inicios Nani Marquina prestó especial atención y esfuerzos 

en la investigación de materias primas y en los procesos de manufac-

turación; factores que enriquecieron el valor estético de sus diseños, 

razón principal del éxito comercial de la marca. Estos comienzos fueron 

difíciles, los productores españoles no tenían costumbre de entablar una 

relación profesional con la figura del diseñador. No entendían el concep-

to o la intención del diseño en una alfombra. Ellos hacían imitaciones 

de alfombras orientales, y no tenían necesidad alguna de encargo a un 

diseñador. Por lo tanto, las primeras estrategias que se planteó Nani, fue 

la de producir ella misma las alfombras que diseñaba para luego ir a tien-

das para que pudieran ser vendidas... y empezaron a tener demanda. En 

un principio solo diseñaba Nani, pero en seguida le fue necesario buscar 

colaboradores. Además, gracias a su actitud visionaria, Nani Marquina in-

corporó en su catálogo colecciones de diseñadores externos de renombre 

internacional, siendo la primera editora de diseño textil que apostó por el 

concepto de alfombras de autor. En la actualidad, Nanimarquina trabaja 

con diseñadores locales e internacionales de reconocido prestigio, tales 

como Javier Mariscal, Ron Arad, Tord Boontje, Milton Glaser o los her-

manos Ronan & Erwan Bouroullec. Estas colaboraciones han producido 

colecciones emocionantes que empujan los límites, reinvención de la 

alfombra a través de la textura, historia, color y forma.

En el año 2002 se incorpora a la gestión de la compañía la segunda 

generación de la familia, María Piera Marquina, consolidando así su 

crecimiento y expansión internacional. Llegan los reconocimientos in-

ternacionales a sus productos, a la empresa y a Nani Marquina.

Con los años, Nanimarquina ha recibido numerosos premios, algu-

nos para alfombras concretas, como The Red dot design Award y Good 

Design Award para la Colección Topissimo en 2003; The Red dot design 

Award en 2007 y The DESIGNPREIS Furniture Design Award, The Good 

Design Chicago Award, y Elle Decoration International Design Award en 
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2008 por la Colección Little Field of Flowers; The Centre National des 

Arts Plastiques Paris en 2011 y The Elle Decoration International Design 

Award por la Colección Losanges en 2012; The Wallpaper Design Award 

y Elle Decoration Award por Chillida, en 2013. Otros premios como Pre-

mio Nacional de Diseño en 2005 concedido por el Ministerio de Ciencia 

e Innovación del Gobierno de España y el Premi Cambra a la Gestió Em-

presarial en 2005, y el Premio Nacional de Cultura en 2008 en la catego-

ría de Diseño concedido por la Generalitat de Cataluña, así como varias 

nominaciones en distintas ediciones de los Premios Príncipe Felipe a la 

Excelencia Empresarial. 

Nani Marquina también ha recibido el International Women Entre-

preneurial Award de la Cámara de Comercio de Manhattan, un premio 

a su persona que se suma al Premio FIDEM a la Mujer Emprendedora 

del 2007. Ha sido presidenta de ADP (Asociación de Diseñadores Pro-

fesionales) y de la Red (Reunión Empresas de Diseño). Actualmente, y 

desde principios de 2014, es la presidenta del FAD (Foment de les Arts 

i Disseny), en Barcelona.

Hoy es una empresa puntera en el sector del diseño, con sede prin-

cipal en Barcelona, y mantiene tiendas en Barcelona y Nueva York, así 

como más de 560 puntos de venta repartidos por todo el mundo. Casi 

30 años después, alrededor de 80.000 casas tienen en sus estancias una 

alfombra Nanimarquina.

Producción artesana

En 1993, Nani Marquina se aventuró a trasladar la producción a Asia 

del Sur. Esta externalización de la producción a países con larga tra-

dición en la fabricación de alfombras, como India, Nepal o Pakistán, 

supuso el descubriendo de las posibilidades ilimitadas de una artesanía 

con un gran valor cultural en estos paises. Cada alfombra está hecha 

con técnicas tradicionales, como hand knotted, hand tufed, hand loomed, 

hand weaving, dhurrie, o kilim. 
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Hilado de fibras, India. 

Fotografía: Albert Font.

Teñido de fibras, India. 

Fotografía: Albert Font.
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Casi treinta años después mantiene la tradición de crear alfombras 

únicas. La artesanía le aporta la innovación en sus diseños y cada téc-

nica utilizada participa en la perfecta adecuación entre el diseño y el 

producto. Viaja a países donde las alfombras son parte de la identidad 

cultural y así, imbuirse de sus procesos manuales y artesanales. Analiza 

sus herramientas, telares, formas de hilados, técnicas y resultados: 

Fui al norte de Pakistán movida por la inquietud de descubrir el verda-

dero proceso tradicional y artesanal de la creación de una alfombra. La 

primera vez que fui desconocía el país. Peshawar era todavía más des-

conocido para mí. Una mañana muy fría de marzo llegamos y ¡recuerdo 

cómo el polvo lo cubría todo! Estaba por todas partes: casas, calles, niños, 

ventanas o coches. Hay quien es capaz de trasladarse a un lugar recor-

dando un olor o al escuchar una canción; en mi memoria, lo que perdu-

ran son los colores. Al pensar en Peshawar, veo el marrón sólo salpicado 

por el azul de los burka de las mujeres, por el turquesa de sus puertas 

pintadas para atraer la buena suerte, y por los camiones, decorados hasta 

el extremo con estampados vistosos. 

 Nuestra calle estaba hecha de edificios destartalados, medio derrui-

dos, con las ventanas tapiadas con sacos de arena que hacían que a 

primera vista parecieran abandonados, pero que cuando oscurecía, unos 

hilos de luz del interior dejaban entrever que no era así. Las calles esta-

ban repletas de carros tirados por caballos, y de hombres, altos y corpu-

lentos, siempre cubiertos con mantas y llevando el pakul, el sombrero 

tradicional. 

 El primer día, nos guiaron por unos callejones hasta una placita inte-

rior. ¡Aquello sí que era digno de ver! ¡Centenares y centenares de alfom-

bras orientales por todas partes! Verdaderas montañas de alfombras por 

el suelo, colgando de los balcones, una sobre otra, alfombras acabadas, 

repasadas, empezadas... un movimiento constante de artesanos de todas 

las edades cosiendo y comprando y vendiendo y cortando y tiñendo... 
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Proceso lavado alfombras hand 
knotted, India. 

Fotografía: Albert Font.

Proceso secado fibras 
teñidas, India. 

Fotografía: Albert Font.
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 Al día siguiente, a bastantes kilómetros de la ciudad, llegamos a un 

campo de refugiados afganos. Lo que más me sorprendió fue que la al-

fombra era una parte más de su vida: no descansaban en ellas, ¡vivían 

allí, las vivían! Era hermoso ver cómo cosían remiendos, cómo deshila-

ban las viejas para reconvertirlas y tejerlas de nuevo... Allí me di cuenta 

de que aquellas piezas formaban parte de la historia y la vida de muchas 

generaciones.4

4. MARQUINA, N. «Marrón, polvo. Olor a seco». En: Cultura|s, La Vanguardia, suplemento Cultura, 
veintisiete de febrero de 2013, p. 16-18.
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Las fibras

La mayoría de las alfombras que producen están realizadas con fibras 

naturales. La belleza intrínseca de dichas fibras nos conectan con el 

mundo natural. Estas fibras, unas de origen vegetal como la ortiga o el 

yute, otras de origen animal como la seda o la lana, han sido especial-

mente seleccionadas en Colección de alfombras y reflejan la diversidad 

que ofrece la naturaleza. Las fibras se convierten en un hilo continuo 

torciéndolas entre sí, un proceso manual muy laborioso que enriquece el 

tejido aportando una textura suave y particular en cada alfombra. Cada 

hilo, cada nudo, transporta al universo y al origen de las alfombras.
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Lana Nueva Zelanda

La lana de oveja de Nueva Zelanda es natural, sostenible y biodegrada-

ble. Excepcionalmente hermosa, esta fibra de alta calidad es reconocida 

por su flexibilidad y el color brillante, ideal para tejer. La calidad de la 

lana se determina por factores como el diámetro de la fibra, el color, la 

fuerza o la ondulación. Las alfombras hechas de esta lana son fáciles de 

cuidar resistiendo muy bien el paso del tiempo. Poseen cualidades hi-

poalergénicas ya que reducen al mínimo la condensación en el aire y a 

su vez los niveles de ruido, creando un ambiente relajante y confortable.

Mohair

El mohair es una fibra de lujosas características procedente del pelo de 

la cabra de Angora, y es utilizada para obtener tejidos de alta calidad. 

Sus principales características son similares a la lana de oveja pero des-

taca por su mayor suavidad, delgadez y un brillo característico. Caliente 

en invierno debido a las excelentes propiedades aislantes, la fibra mo-

hair presenta la ventaja añadida de permanecer fresca en verano. Com-

puesto principalmente de queratina, la fibra es naturalmente elástica y 

resistente a las arrugas.

Fieltro de lana

El fieltro es un tejido en forma de lámina que no surge del cruce entre 

trama y urdimbre, como ocurre con las telas: para crear fieltro es nece-

sario conglomerar mediante vapor y presión varias capas de fibras de 

lana, usando la propiedad que tienen de adherirse entre sí. Los colores 

vivos se consiguen al teñir las fibras antes del proceso de unión. El fiel-

tro de lana es fácil de manipular y ofrece un sinfín de opciones creati-

vas para crear alfombras.
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Lana Afganistán

Extraordinariamente rara y originaria de las ovejas autóctonas de Afga-

nistán. Esta lana conocida como Ghazni se produce en una región muy 

localizada de Afganistán. Dicha fibra puede alcanzar hasta 30 cm de 

longitud y presenta una ondulación sutil de tacto suave y rica densidad. 

La lana hilada a mano presenta de forma natural unas irregularidades 

en su textura y color. De longitud excepcional, su estructura elástica 

proporciona alta resistencia para tejer, creando alfombras hermosas 

que envejecen bien.

Seda

La seda es una fibra de proteína natural, producida por las larvas de 

gusanos de seda criados por los humanos. La seda es hermosa, transpi-

rable y suave. Su aspecto brillante es debido a la estructura de la fibra 

que refracta la luz en diferentes ángulos, ofreciendo un brillo natural y 

unos colores vivos.

Ortiga

Aunque en botánica se le considere una «mala hierba», la ortiga tiene 

propiedades medicinales y también se utiliza como fibra textil. Cultiva-

da principalmente en el Himalaya,  China, India y Birmania, la fibra de 

ortiga es muy apreciada por su suavidad, resistencia y su semejanza a la 

seda vegetal. El proceso de producción del hilo de ortiga se lleva a cabo 

totalmente a mano y no intervienen productos químicos. El proceso de 

transformación de la hierba en hilo conlleva una compleja cocción de la 

fibra mezclada con cenizas y agua.
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Yute

Originario de regiones tropicales, especialmente de India y Bangladesh, 

el yute es una fibra larga, suave y brillante que produce hilos fuertes y 

resistentes. El yute es un cultivo de secano con poca necesidad de ferti-

lizantes o pesticidas, 100% biodegradable y reciclable. Frescas, rústicas 

y con textura, las alfombras de yute presentan cualidades aislantes y 

antiestáticas excepcionales.

Poliéster reciclado

Destaca por tratarse de una fibra que crea un tejido revolucionario: 

la materia prima proviene de residuos con los que, tras ser tratados y 

procesados, se crea un hilo de aspecto natural de poliéster reciclado. 

Dependiendo del origen de los restos se obtienen diferentes calidades, 

aunque todos comparten grandes posibilidades al ser resistentes tanto 

en interior como en exterior.

Goma reciclada

Un viaje a la India siempre conduce a la inspiración. Como homenaje 

al medio de transporte más común en la India, la bicicleta, procede del 

caucho de las cámaras de aire y se consigue un material 100% reciclado 

para una alfombra singular. El caucho se procesa y se limpia, y luego 

se usa para tejer del mismo modo que cualquier otra fibra. Una opción 

conceptual, original y sostenible.
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Las técnicas

La artesanía aporta la innovación en los diseños y cada técnica utilizada 

(Hand tufted, hand knotted, hand woven, hand loomed, dhurrie o kilim) 

participa en la perfecta adecuación entre el diseño y el producto. En los 

países donde las alfombras son símbolos de su cultura, de su historia, 

de sus orígenes, es necesario conocer las técnicas manuales de prime-

ra mano y aprender de la cultura local y el oficio artesano, investigar 

sus herramientas, sus técnicas, sus telares, sus alfombras y finalmente, 

transformar la tradición en contemporaneidad.

Herramientas y utensilios para 
elaboración alfombras. Mazo, 
ratrillo, tijeras y hoz que se 
utilizan mayoritariamente en el 
telar, hand loomed.
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Hand tufted

Proceso manual que se sirve de un artilugio a modo de pistola borda-

dora. El dibujo se marca sobre una tela de algodón tensada y se rellena 

mediante la tufting gun, que al accionarse empuja y corta una porción 

de lana. La pistola perfora la tela y dejar una porción de hilo que más 

adelante se fijará a una base de látex. En el caso de alfombras con dife-

rentes volúmenes de altura, las superficies se cortan a mano con tijeras 

de ángulo especial. Esta técnica permite crear dibujos curvilíneos y al-

turas de pelo diferentes.

Pistola bordadora, tufted gum, 
para la fabricación de alfombras en 
la técnica hand tufted. 
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Procesos de fabricación de 
alfombras de la  Colección Kala, 
en la técnica hand tufted. 
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Nani Marquina en un taller de 
producción de la Colección Kala. 
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Rosario Velasco, probando la 
pistola bordadora, tufted gum, 
para la fabricación de alfombras en 
la técnica hand tufted. 
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Procesos de fabricación de 
alfombras de la  Colección Kala, en 
la técnica hand tufted. Proceso de 
separación de hebras de distintos 
colores y formas, con el fín de 
redibujar el motivo y dar más 
definición al borde del  gráfico 
de la alfombra.
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Procesos de fabricación de 
alfombras de la Colección Kala, 
en la técnica hand tufted. Proceso 
de cosido del backing (tela gruesa 
de algodón que se cose al reverso 
de la alfombra con doble función, 
una formar el borde evitando el 
deshilachado y dando un aspecto 
de acabado. Y otra proteger la 
alfombra en la parte que toca el 
suelo, no es una hebra anudada, 
sino pegada con latex.
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Hand knotted

Tejido manual en telar vertical en el que el pelo se sujeta fuerte-

mente a la urdimbre mediante un nudo. La forma y el grosor del nudo 

diferencian las distintas clases de alfombras anudadas a mano; a mayor 

número de nudos, mayor definición, durabilidad y valor de la alfombra. 

Se trata de una de las técnicas de tejido más elaboradas llevadas a cabo 

por artesanos especializados. 

El hand knotted (mano-nudo) requiere una base inicial, que se hace 

conectando el hilo de urdimbre para el telar, tejiendo el hilo de trama 

para asegurar la estabilidad. Para crear la superficie de la alfombra, 

los artesanos incorporan uno a uno cada nudo, fila por fila. El método 

persa es más tradicional, cada nudo se  debe cortar a mano. La técnica 

Indo Nepal se ayuda de una varilla que permite trabajar más rápido.  La 

técnica hand knotted es un proceso lento, que permite la creación de di-

seños muy detallados.Gráficos explicativos del nudo 
simetrico, o nudo turco, y del 
nudo asimetrico o nudo persa.

Imagen extraida de https://
michelinewalker.com/t-and-p-knots/
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Proceso fabricación 
Colección Digit.
Técnica hand knotted.
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Hand woven

Tejido manual en telar vertical en el que el hilo se sujeta fuertemen-

te a la urdimbre mediante un nudo. Con el ondeo de los hilos, pasada a 

pasada se va creando una pequeña trenza, elemento más característico 

de esta técnica artesanal. El resultado es una alfombra sin pelo que per-

mite crear diseños con mucho detalle. Se requieren conocimientos téc-

nicos y artesanos cualificados para llevar a cabo este método tradicional 

que produce alfombras planas con patrones muy detallados. Dos tipos 

de alfombras hand woven son: Soumak y Kilim.

Bocetos previos Colección Rabari. 
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Soumak es un tejido plano reco-
nocible por su textura trenzada. El 
Soumak se puede combinar con 
la técnica hand knotted y kilim, 
creando una alfombra única con 
diferentes técnicas.

Proceso fabricación de la 
Colección Rabari.
Técnica hand knotted y 
hand woven soumak.
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El Kilim se teje con diferentes 
tramas de colores, presentando 
patrones geométricos detallados 
a mano.

Proceso fabricación de la 
Colección Losanges.
Técnica hand woven kilim.
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Proceso fabricación de la 
Colección Medina.
Técnica hand woven kilim.
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Hand loomed

Manufactura en telar accionado manualmente. El hilo se sujeta a la 

urdimbre enrollándolo alrededor de una varilla que determina la altu-

ra del pelo de la alfombra. Esta técnica permite un amplio abanico de 

acabados, desde diseños simples y finos con pelo cortado o bucle hasta 

texturas más elaboradas insertando diferentes materiales.
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Proceso fabricación de la 
Colección Little Field of Flowers.
Técnica hand loomed.

Las piezas se obtiene de fieltro 
de lana teñido y troquelado.
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Hand Sewn

Esta técnica parte del principio básico de la costura manual, posi-

blemente la técnica más simple y a la vez compleja, ya que precisa de 

mano de obra muy cualificada y paciente para la confección. A través 

de cada pequeña y precisa puntada manual dejada a la vista, se va 

creando una textura y una superficie mullida.

Proceso producción Colección 
Spiral, alfombra de lana hecho., 
con una base se algodón a 
la que se cosen las fibras de 
lana previamente enrolladas 
manualmente. 
Técnica hand sewn.
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Reuse, reduce, recycle

Las cámaras de los neumáticos de bicicletas hindús se entrelazan 

para crear texturas. Un elemento conceptual, sostenible e inédito.
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La carta de color

Para elegir el color de cada Colección y dar una muestra a los artesanos 

para teñir las fibras, se utilizan la carta de color Chromatones, unos 

pompones de distintas fibras teñidas y clasificadas, para su correcta 

orientación.

Todas las alfombras están producidas a mano de forma artesanal, 

por lo que se puede apreciar variaciones de color entre ellas y las mues-

tras del catálogo. En ningún caso son defectos de fabricación, ni afectan 

a la calidad y durabilidad del producto.
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Colecciones

A continuación detallamos las colecciones más premiadas las cuales 

han impulsado a la empresa a tener reconocimiento internacional de 

primer orden.
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Colección Little Field of Flowers 

Diseñada por Tord Boontje

Fibra 100% Wool dyed felt 
Técnica Hand loomed
Densidad 750 piezas/m2
Altura total 60 mm 
Peso 3,60 kg/m2

INSPIRACIÓN
Un pequeño espacio para soñar con los ojos abiertos. La na-
turaleza se cuela en casa gracias a esta alfombra hecha con 
pequeñas flores de fieltro tejidas a mano. Un oasis campestre 
donde soñar y descansar del ajetreo urbano, del frío asfalto y el 
estrés de la ciudad. Un jardín de las delicias particular, marca 
sus propias estaciones según el color que escojido: morados, 
rojos, verdes o en crudo.

Una pieza ganadora de múltiples premios de diseño, que no 
deja indiferente e invita a jugar entre sus apacibles y tersas 
hojas. Es una muestra más de las posibilidades tridimensiona-
les de las alfombras, con grandes dosis de sutileza, gusto por la 
exquisitez y refinamiento.

PREMIOS

2008
DESIGNPREIS
Design Award of the Federal Republic of Germany

2007
Red dot design Award

2007
FDA Merit Award
Furniture Design Award of Singapore

2007
Delta ADI-FAD Award

2007
EDIDA
Elle Deco International Design Award

2007
Good Design Award
The Chicago Athenaeum
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Dibujo inspiración para la 
creación colección.
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Little Field of Flowers Greens

Fotografía: Albert Font.
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Little Field of Flowers Ivory

Fotografía: Albert Font.
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Colección Losanges

Diseñada por Ronan & Erwan Bouroullec
Fibra 100% Lana Afgana hilada a mano 
Técnica Hand woven
Tipo Kilim 
Densidad 156.000 nudos/m2
Altura total 4 mm 
Peso 1,40 kg/m2

INSPIRACIÓN
Los hermanos Bouroullec siguiendo su investigación de la sim-
plicidad y de la elegancia desarrollan la nueva Colección Lo-
sanges. Se trata de reinterpretar la alfombra persa tradicional 
realizada con la técnica ancestral del kilim.

De gran dificultad técnica, la Colección Losanges requiere de 
una gran destreza ya que se trata de combinar 13 colores a 
través de la forma geométrica del rombo, un gran reto para los 
artesanos del norte de Pakistán. Además de estar confecciona-
da artesanalmente, la lana de origen afgana se hila a mano, lo 
que permite destacar unos colores de tonalidades únicas que 
hacen que cada rombo sea distinto y cada alfombra una pieza 
singular.

PREMIOS

2012
EDIDA
Elle Deco International Design Award

2012
Elle Deco Japan Award

2012
Elle Deco Italy Award
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Losanges III

Fotografía: Albert Font.
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Losanges I 

Fotografía: Albert Font.
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Losanges II

Fotografía: Albert Font.
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Colección Rabari

Diseñada por Nipa Doshi + Jonathan Levien
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda
Técnica Hand knotted + hand wowen
Tipo Indo Nepal + Suomak
Densidad 124.000 nudos/m2
Altura pelo 5-10 mm 
Altura total 13 mm 
Peso 2,60 kg/m2

INSPIRACIÓN
La Colección Rabari está hecha de 100% lana de Nueva Zelan-
da y producida a mano en la India con las técnicas de hand 
knotted y hand woven soumak.

Más allá de la excepcional belleza que aporta el color brillante 
del rizo de la lana; las Rabari son cuatro alfombras (dos beige, 
una negra y otra verde oliva) de un diseño excepcional; un 
lienzo en el que los diseñadores han proyectado una refinada 
combinación de ritmos y una sensualidad gráfica única.

“Queríamos que nuestra colaboración con Nani Marquina 
hiciera referencia a estos bordados inacabados, como estudios 
de las diferentes técnicas que emergen de forma gradual con 
el tiempo. Las composiciones espontáneas de las alfombras 
simbolizan la libertad de improvisar y la serendipia inherente 
a cada pequeño paso de una pieza hecha a mano; alegre, irreve-
rente y única.”  -Doshi Levien

“Cuando toqué sus bordados por primera vez, pensé – ¿quién 
puede tener estas formas tan interiorizadas y ser capaz de dar-
les vida y crear con ellas unos diseños tan únicos? -. Al momen-
to, Patricia Moroso me sacó de mis pensamientos: – Te presen-
to a Nipa Doshi, la princesa de la India ” – Nani Marquina

PREMIOS

2015
EDIDA
Elle Deco International Design Award

2014
Metropolis Likes Award

2014
Silver Delta ADI-FAD Award
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Rabari 4

Fotografía: Albert Font.
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Rabari 1

Fotografía: Albert Font.
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Colección Mélange

Diseñada por Sybilla
Fibra 100% Lana Afgana hilada a mano
Técnica Hand woven
Tipo Kilim 
Densidad 156.000 nudos/m2
Altura total 4 mm 
Peso 1,40 kg/m2

INSPIRACIÓN
Mélange representa una perfecta combinación entre tradición 
y modernidad, moda y hogar, artesanía y diseño, pasado y fu-
turo.

La Colección compuesta por 20 modelos simboliza una mezcla 
de aparentes contradicciones que se complementan a su vez.

Gracias a la simplificación de los motivos clásicos por geomé-
tricos y a la reducción de colores, Mélange se convierte una 
revisión contemporánea del Kilim. Todo un ejercicio de racio-
nalización estética que conserva la técnica de producción ma-
nual ancestral de Pakistán.

Los pufs a juego añaden un toque más en la ambientación que 
remite directamente a la cultura oriental en la que todo se rea-
liza casi a nivel del suelo. La superposición de modelos crea un 
patchwork gigante logrando un plus en calidez y decoración

PREMIOS

2015
BOYA  (best of year award)
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Imagen catálogo 
Nanimarquina 2016
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Bicicleta

Diseñada por Nani Marquina + Ariadna Miquel
Fibra 100% Goma reciclada* + poliéster reciclado 
Técnica Hand loomed
Longitud bucle 35 mm 
Peso 10 kg/m2
* cámaras de los neumáticos de bicicletas

INSPIRACIÓN
Reuse, reduce, recycle. Las cámaras de los neumáticos de bici-
cletas hindús se entrelazan para crear texturas. Un elemento 
conceptual, sostenible e inédito. Cada alfombra se realiza 
utilizando 130/140 cámaras de aire de bicicleta recogidas y 
manipuladas en India. Fabricada con material cien por cien 
reciclado, esta exclusiva alfombra ecológica aboga por el cuida-
do del medio ambiente.

Además de comportar toda una declaración de intenciones, 
partiendo de la conciencia por la utilización de productos bio-
degradables o reciclados, significa un punto transgresor para 
los espacios actuales más vanguardistas. Este diseño nace de 
un trabajo de investigación sobre la posibilidad de usar goma 
reciclada para crear nuevas texturas. En uno de los viajes a 
India surgió la solución: utilizar las cámaras de los neumáticos 
de bicicleta, su medio de transporte más común. El resultado: 
un elemento conceptual, sostenible, inédito.

PREMIOS

2005
Delta ADI-FAD Award
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Colección Chillida

Eduardo Chillida

Figura humana 1948
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda
Técnica Hand knotted 
Tipo Indo Nepal
Densidad 137.000 nudos/m2 
Altura pelo 12 mm 
Altura total 15 mm 
Peso 3,8 kg/m2

Dibujo tinta 1957

Collage 1966
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda 
Técnica Hand tufted 
Densidad 124.000 nudos/m2
Pile height 10 mm 
Altura total 16 mm 
Peso 4,5 kg/m2

Gravitación 1993
Fibra 75% Mohair hilado a mano 
+ 25% Lana Nueva Zelanda 
Técnica Hand knotted + hand woven
Tipo Indo Nepal + soumak 
Densidad 179.000 nudos/m2 
Altura pelo 5-10-15 mm 
Altura total 10-15-20 mm
Altura total 10-15-20 mm 
Peso 3,6 kg/m2

Gravitación 1994
Fibra 57% Lana Nueva Zelanda + 43% seda 
Técnica Hand knotted 
Tipo Indo Nepal
Densidad 124.000 nudos/m2 
Altura pelo 5-10 mm 
Altura total 10-15 mm 
Peso 3,5 kg/m2

Mano 1993
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda 
hilada a mano 
Técnica Hand woven
Tipo Soumak 
Densidad 124.000 nudos/m2 
Altura total 6 mm 
Peso 3 kg/m2
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Manos 1995
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda 
hilada a mano 
Técnica Hand knotted 
Tipo Persian 
Densidad 110.000 nudos/m2
Altura de pelo 11 mm 
Altura total 14 mm 
Peso 4,75 kg/m2

INSPIRACIÓN 
Homenaje de Nani Marquina a Eduardo Chillida; un acerca-
miento al arte. «El arte está ligado a lo que no está hecho, a 
lo que todavía no creas. Es algo que está fuera de ti, que está 
más adelante y tú tienes que buscarlo». (Eduardo Chillida).

La obra artística de Eduardo Chillida (1924-2002) representa 
en la actualidad uno de los máximos exponentes de las artes 
plásticas de la segunda mitad del siglo XX. Este año Nani-
marquina ha creado la Colección Chillida basándose en una 
selección cronológica de sus obras pictóricas, desde la Figura 
Humana de 1948, pasando por el dibujo Tinta de 1957 y la 
obra Collage de 1966 que reflejan el proceso de trabajo previo 
a su obra más conocida, el Peine del viento de San Sebastián.

También incluye dos dibujos de sus famosas manos: Mano y 
Manos de los años noventa y el trabajo  Gravitación de 1993 
y 1994 dónde creo una nueva forma de relieve, un relieve 
escultórico hecho con papel. Toda esta obra ha sido traducida 
en alfombras con su máxima exactitud, todas ellas hechas a 
mano y utilizando diversas técnicas y distintos materiales 
como la lana, la seda, el mohair, para dar texturas y mostrar 
la esencia de su obra y ofrecer el valor que se merece. 

PREMIOS

2013
Wallpaper* Design Awards
Best Rug Category.

2013
Az (Azure Magazine) Awards Finalist
Interior Product.

2012
EDIDA
Elle Deco International Design Award.
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Figura humana 1948

Fotografía: Albert Font.
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Dibujo tinta 1957

Fotografía: Albert Font.
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Collage 1966

Fotografía: Albert Font.
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Gravitación 1993

Fotografía: Albert Font.
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Gravitación 1994

Fotografía: Albert Font.
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Manos 1993

Fotografía: Albert Font.
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Manos 1995

Fotografía: Albert Font.
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Colección Do-lo-rez

Diseñada por Ron Arad
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda 
Técnica Hand tufted
Densidad 56.000 nudos/m2 
Altura pelo 8-15-30 mm
Altura total 36 mm 
Peso 5 kg/m2

INSPIRACIÓN
“Do Low Resolution”. Una imagen pixelada en baja resolución, 
reflejada en una superficie tridimensional. Un tándem de volú-
menes y niveles.

Firmada por Ron Arad, Do-lo-rez es la unión de dos piezas, al-
fombra y sofá, entendida como un único elemento. Creados de 
forma conjunta, construyen un proyecto insólito que acerca el 
mundo virtual al real.

Su nombre surge de la expresión “do low resolution” y la idea 
le sobrevino viendo una imagen pixelada en baja resolución, 
que ha materializado mediante una superficie tridimensional. 
La alfombra se confecciona mediante la técnica de handtufting 
y enrasando cada cuadrado a una altura diferente de su conti-
guo.

Por otro lado, su extraordinario formato comporta múltiples 
vértices que parecen finales de un puzzle inacabado. Este juego 
de volúmenes y niveles permite alfombras a medida, customi-
zadas.

PREMIOS

2008
Georges-Pompidou Award
Centre National D’art et de Culture
Georges-Pompidou.



269

ANÁLISIS DE CASOS  |  CASO 1. NANIMARQUINA Y LA CREACIÓN DE ALFOMBRAS

Do-lo-rez  1 Reds

Fotografía: Albert Font.
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Colección Flying Carpet

Diseñada por Ana Mir + Emili Padrós
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda 
Técnica Hand tufted 
Densidad 67.000 nudos/m2
Altura pelo 14 mm 
Altura total 20 mm 
Peso 4,50 kg/m2
Alza
Fibra 100% fieltro lana (revestimiento) 
y goma espuma (relleno)
Peso total, pequeña 3 kg, grande 9 kg 
Volumen, pequeña 0,37 m3, grande 1,02 m3

INSPIRACIÓN
Un oasis doméstico. La vida a ras de suelo nos conecta con 
el niño que todos llevamos dentro. Algo más que una simple 
alfombra, Fying carpert significa una vida a ras de suelo, una 
topografía blanda y relajante, un oasis doméstico, una alfom-
bra voladora.

Su diseño la convierte en un espacio tridimensional cómodo 
y lúdico para sentarse, estirarse y relajarse, tanto en ámbitos 
domésticos como públicos. Cualquiera de sus esquinas puede 
elevarse mediante cuñas forradas de fieltro gris natural, dotán-
dola de una forma inédita que permite acomodarse en ella para 
leer, ver la tele o conversar. Esta envolvente alfombra conforta-
ble, ideal para el salón o habitaciones infantiles, está disponible 
en dos medidas, en rojo y verde.

PREMIOS

2003
Marie Clair Award Coating category.

2003
Special Jury Mention
Delta ADI-FAD Award.
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Flying Carpet 2

Fotografía: Albert Font.
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Colección Shakespeare in Africa

Diseñada por Milton Glaser
Fibra 100% Lana virgen Nueva Zelanda
Técnica Hand knotted
Tipo: Indo Nepal 
Densidad 132.000 nudos/m2
Altura pelo 8 mm 
Altura total 14 mm 
Peso 4,50 kg/m2

INSPIRACIÓN
La Colección que Nanimarquina ha creado en exclusiva para 
el mercado americano con el sello del magnífico y polivalente 
ilustrador y diseñador gráfico Milton Glaser, recibió el recono-
cimiento otorgado por la prestigiosa revista norteamericana 
METROPOLIS MAGAZINE,  su “Metropolis Likes”, una distin-
ción que da a los mejores productos expuestos durante la feria 
neoyorkina.
Shakespeare in Africa es una de las tres alfombras de la Colec-
ción Milton Glaser Collection, que destacan el diseño gráfico a 
través del juego audaz con los colores y las texturas de la lana 
que dan como resultado un único e interesante giro moderno a 
las artes tribales africanas evocando una confluencia de cultu-
ras americanas, españolas y africanas.

PREMIOS

2013
Metropolis Likes Award
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Colección Spiral

Diseñada por Martín Azúa + Gerard Moliné
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda
Técnica Hand Sewn 
Altura total 10 mm 
Peso 3 kg/m2

INSPIRACIÓN
Artesanal, serena y natural. El secreto está en las espirales 
superpuestas de lana enroscada y cosida una a una a mano. 
Las puntadas visibles y la técnica ancestral convierten cada 
pieza en única. En esta Colección la materia –la lana- es la clara 
protagonista. El secreto de su acabado tan especial es la innova-
dora técnica de la fabricación de alfombras, hecha totalmente 
a mano.

Las espirales que se superponen se consiguen enroscando los 
hilos de lana afelpada, hervida, sin torsión, algo que la hace 
más compacta. Una vez confeccionadas, se cosen una a una 
sobre una base de tela, con puntadas visibles. Esto convierte 
a cada pieza en única, en dos colores disponibles: marrón o 
crudo. Un retorno a los orígenes, con una imagen que se rinde 
a la evidencia.

PREMIOS

2011
Delta ADI-FAD Award
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Spiral Grey 80 x 140

Fotografía: Albert Font.

Spiral Ivory

Fotografía: Albert Font.
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Colección Topissimo

Diseñada por Nani Marquina
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda 
Técnica Hand tufted
Densidad 56.000 nudos/m2 
Altura pelo 15/25 mm
Altura total 30 mm 
Peso 6 kg/m2

INSPIRACIÓN
Topos con volumen, puntos de colores a relieve que varían en 
función de la luz. Esta colección, claramente inspirada en los 
lunares, nace de la exploración de la tercera dimensión de la 
alfombra y de la conversión de los topos en volumen.

El resultado son unas superficies prácticamente lisas con un 
toque distinto proporcionado por los puntos de colores que 
sobresalen, creando una sensación de movimientos que varía 
en función de la luz. Disponibles en dos versiones, multicolor 
o simple, mezclando dos tonalidades de la misma gama, estas 
alfombras con topos permiten ser combinadas tanto en am-
bientes coloristas como en espacios más neutros que necesiten 
vida. El carácter innovador de este modelo le ha proporcionado 
importantes premios de diseño.

PREMIOS

2004
1st International Award
Excellence Certificate
SIDIM, Montréal International Interior Design Show

2003
Red dot design Award

2003
Readers Award Elle Deco, Spain
Best Carpet Category

2003
Good Design Award
The Chicago Athenaeum

2002
Delta ADI-FAD Award
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Topissimo Ivory

Fotografía: Albert Font.
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Colección Folk
Diseñada por Nani Marquina
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda 
Técnica Hand tufted
Densidad 56.000 nudos/m2 
Altura pelo 14 mm
Altura total 20 mm 
Peso 4,50 kg/m2

INSPIRACIÓN
Desde tierras nórdicas, latinoamericanas o tibetanas, todas 
las culturas usan la misma simbología para plasmar una flor 
en un tapiz. Alrededor del hogar, las leyendas de los bosques 
del norte tal vez se explicaban sobre motivos muy similares. 
La conexión con la tradición y las raíces históricas se refleja a 
la perfección en esta alfombra de estilo nórdico. Surge de la 
necesidad de recuperar los orígenes y la cultura ornamental, 
retomando motivos florales y cenefas como representación de 
temas ancestrales.

Se nutre de la sobriedad del diseño tradicional de los países 
escandinavos, reinterpretado y actualizado para adaptarse en 
espacios contemporáneos, con otros guiños al folklore original 
de algunas regiones latinoamericanas. Los tonos escogidos, 
crudos, morados y verdes, ayudan a transmitir dicho efecto que 
transporta a un acogedor ambiente hogareño de leyendas y 
mitología, madera, fuego y piel.

PREMIOS

2010
EDIDA
Elle Deco International Design Award. 
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Diseño proyección Folk

Dibujo: Rosario Velasco
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Folk Ivory

Fotografía: Albert Font.

Folk Purple

Fotografía: Albert Font.
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Folk Green

Fotografía: Albert Font.
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 colección Kala

Diseñada por Nani Marquina + Care & Fair
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda 
Técnica Hand tufted
Densidad 56.000 nudos/m2 
Altura pelo 14 mm
Altura total 20 mm 
Peso 4,50 kg/m

INSPIRACIÓN
En hindi, Kala significa “mañana” y también “arte”. Kala es la 
culminación de un proyecto integrador que busca la unión de 
India, principal país productor de la firma, con su diseño. La 
Colección ha sido creada por nuestro equipo a partir de dibujos 
originales de los alumnos de las escuelas Care & Fair en India. 
Es la fusión tangible de dos mundos, a través de la mirada in-
fantil, que surge cuando la belleza cambia el mundo. 150� de 
cada alfombra Kala vendida se destinan a la financiación de la 
escuela Amrita Vidyalayam de Care & Fare en la India.

PREMIOS

2009
Delta ADI-FAD Award.

En el desarrollo de esta colección, Rosaro Velasco como encar-
gada en el diseño y dibujo de la gráfica, creación y aplicación 
de toda la producción, así como la gestión, seguimiento y 
desarrollo de la producción de la Colección Rangoli en sus va-
riantes cuadrangulares o redondas. 

Primera premisa a tener en cuenta a la hora de ejecutar el dibu-
jo es que debia de ser una colección en técnica Hand tufted. Al 
usarse la pistola bordadora en su producción, la cuál ayuda a 
la transcripción del dibujo sobre el lienzo de algodón tensado, 
resulta la técnica más economica y hace más absequible su 
coste de venta precio público. A diferencia del resto de técnicas 
que convellan el anudado en telar a mano cada nudo y pasada 
que se va tramando por la urdimbre.

La segunda cuestión, adaptar el dibujo de los niños de la es-
cuela Care & Fair5 a la sensibilidad estética de la empresa y al 

5. La conciencia global es uno de sus principales valores. Aportan su 
grano de arena para mejorar las condiciones de vida de aquellos 
que intervienen en el entorno que rodea la producción de sus 
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sistema de producción. Por lo que el dibujo no podia ser rigi-
do, sino que muy al contrario debia mostrar frescura y estar 
acorde con el hacer y ver infantil, la filosofia del proyecto de 
Kala. Estudio del tamaño de las piezas interiores, diversidad 
en las figuras. La elección de los colores, por sus contrastes 
o sintonia en los tonos como en su combinación en la forma 
general, máximo de 15 colores más el base.

alfombras. La colaboración con organizaciones como Care&Fair, o 
acciones como la alfombra Kala que ayuda a financiar una escuela 
en India, son ejemplos que les permiten dar un paso más a favor 
de la mejora del nivel de vida y condiciones laborales. El cuidado 
del medio ambiente es uno de los principales valores de la marca. 
Por esta razón, intentan potenciar el trabajo con la utilización 
de productos biodegradables o reciclados, como en la alfombra 
Bicicleta, investigando las diferentes posibilidades de texturas que 
pueden surgir. Para dar un paso más en la lucha contra el deterio-
ro ambiental, Nanimarquina ha introducido el eco-wash en el pro-
ceso de lavado de sus colecciones: el producto de lavado natural 
ecosheen, es un producto multi-enzimático, biodegradable y libre 
de compuestos químicos que, a la vez, potencia los colores vivos, el 
brillo y la suavidad de cada tejido.

Dibujo elegido de los niños 
de la escuela Care & Fair, para 
adaptación a la Colección Kala.
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Nani Marquina viendo el proceso 
de producción de la alfombra Kala. 
Técnica hand tufted uso de la 
pistola bordadora.

Fotografía: Albert Font.
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Estudio de diferentes prototipos 
antes de definir la colección. Con/
sín borde y con/sín cuadricula 
delimitadoras.
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KALA round - drawing
200x200 cm 
 

Imagenes archivos con las 
especificaciones técnicas de 
tamaño y color de la colección 
Kala para realizar pedidos a los 
productores índios. Alfombra de 
medidas especiales Kala Round 
200 x 200 cm.

Dibujos: Rosario Velasco
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Imagenes archivos con las 
especificaciones técnicas de 
tamaño y color de la colección 
Kala para realizar pedidos a los 
productores índios. Alfombra de 
medidas especiales 300 x 300 cm.

Dibujos: Rosario Velasco
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Imagenes archivos con las 
especificaciones técnicas de 
tamaño y color de la colección 
Kala para realizar pedidos a los 
productores índios. Alfombra de 
medidas especiales 90x375 cm.

Dibujos: Rosario Velasco

density

          38.000 knots/m2

supplier

CARPET WEAVERS

Special size order

manufacture system

Hand tufted
quality

100% New Zealand

date

17/12/10

name collection

KALA
models

KALA

no order

10PC00513

material

Wool

pile height

14 mm

nocarpets sizes no samples sizes

colour version

See sketch attached

Sent material
no sketch no chromatone poms others

backing

observations

material colour

Technical data

important

tones. 

Thank you.

Església 10, 3er D  

08024 Barcelona (Spain)  

T + 34 932 376 465 

F + 34 932 175 774

info@nanimarquina.com 

www.nanimarquina.com

1               90 x 375 cm

          



291

ANÁLISIS DE CASOS  |  CASO 1. NANIMARQUINA Y LA CREACIÓN DE ALFOMBRAS

90x375cm
KALA

drawing:
1

16

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

90x375 cm

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2 2

2

2

3

3
3

3

3

3

3
15

3

3
3

3

3

3

3

3

3
3

3

3

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6
6

6

6

6

6

6

6

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7
7

7

7

7

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8 8

8

8

8

9

9

9

9

9

9

9

9

9

9

9

9

11

11

11

11

11

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10
12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12 12

12

12

12

13

13

13

13

13

13

14 13 13

13

13
13

14

14

14

14

14

14

14

14

14

14

14

14

14

14

15

15

15

15
15

15

15

15

15

15

15

15

15

10

10

10 10

10

9 13

9

9
12

12

1215

15

9

9

9

9

9

9
9

15

15

9

7 15

15 11

11 11

11

11

7

7

7

7

7

7 11

11

5

5

5

5
5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

11

5

5

12
15

4

4 4

4

4

4

3 4

14

4

4

4

4
4

4

4

4

4

4
4

4

4

4

4

4

4

3
12

12

12

3

3

3

3

3

3

3

3

6

6

6

6

12

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

28 80 80

28 60 60

00 40 40 

00 30 20 

15 70 70

19 60 80

03 80 105 

07 80 70

64 50 20

52 50 10 

52 40 20

36 70 50

36 50 40

28 70 74

28 70 78 

16 10 85 15  

colour base

Colours draw

KALA

13

13

15

6

13

10

15

13

1

16

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

90x375 cm

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2 2

2

2

3

3
3

3

3

3

3
15

3

3
3

3

3

3

3

3

3
3

3

3

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6

6
6

6

6

6

6

6

6

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7

7
7

7

7

7

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8

8 8

8

8

8

9

9

9

9

9

9

9

9

9

9

9

9

11

11

11

11

11

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10
12

12

12

12

12

12

12

12

12

12

12 12

12

12

12

13

13

13

13

13

13

14 13 13

13

13
13

14

14

14

14

14

14

14

14

14

14

14

14

14

14

15

15

15

15
15

15

15

15

15

15

15

15

15

10

10

10 10

10

9 13

9

9
12

12

1215

15

9

9

9

9

9

9
9

15

15

9

7 15

15 11

11 11

11

11

7

7

7

7

7

7 11

11

5

5

5

5
5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

5

11

5

5

12
15

4

4 4

4

4

4

3 4

14

4

4

4

4
4

4

4

4

4

4
4

4

4

4

4

4

4

3
12

12

12

3

3

3

3

3

3

3

3

6

6

6

6

12

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

28 80 80

28 60 60

00 40 40 

00 30 20 

15 70 70

19 60 80

03 80 105 

07 80 70

64 50 20

52 50 10 

52 40 20

36 70 50

36 50 40

28 70 74

28 70 78 

16 10 85 15  

colour base

Colours draw

KALA

13

13

15

6

13

10

15

13



292

LA ILUSTRACIÓN GRÁFICA APLICADA AL DISEÑO

Imagenes archivos con las 
especificaciones técnicas de 
tamaño y color de la  colección 
Kala para realizar pedidos a 
los productores índios. Color 
referentes a la carta Chromatones.

Archivos: Rosario Velasco
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KALA round - drawing
200x200 cm 
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KALA round
200x200 cm 
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Imagenes archivos con las 
especificaciones técnicas de 
tamaño y color de la colección 
Kala para realizar pedidos a los 
productores índios.

Dibujos: Rosario Velasco

KALA round
200x200 cm 
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Nani Marquina y Rosario Velasco 
en Meerut, centro de India, 
en visita de supervisión de la 
producción alfombra Kala.

Fotografía: Albert Font.
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Colección Rangoli

Diseñada por Nani Marquina
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda 
Técnica Hand tufted
Densidad 56.000 nudos/m2 
Altura pelo 14 mm
Altura total 20 mm 
Peso 4,50 kg/m2

INSPIRACIÓN
Un Rangoli es un diseño floral hindú, de larga tradición histórica, que se coloca en la entrada de 
algunas casas o edificios, sobre el suelo, como símbolo de bienvenida y para conseguir protec-
ción o desear buena suerte. Normalmente la gráfica se compone con pétalos de flores, hojas, pol-
vos de colores, harina de arroz y otros elementos que sirven como vehículo decorativo.
Inspirada en la esencia de estas obras, la alfombra mantiene la misma intención en su dibujo, 
proponiéndose como un augurio de bienestar y acogimiento. Además de su bella historia como 
transfondo, las piezas de esta serie resultan escenarios creativos de extraordinario encanto para 
salones o comedores, en sus formatos grandes, o zonas de paso y dormitorios, con los modelos 
pequeños.

En el desarrollo de esta colección Rosario Velasco fue la encargada en la coordinación, diseño 
de la gráfica, creación y aplicación de toda la producción y desarrollo de la alfombra que luego 
pasó a ser la Colección Rangoli. 

Primera premisa a tener en cuenta a la hora de ejecutar el dibujo que debia de ser una Colección 
en técnica Hand tufted por abaratar su coste al usarse la pistola bordora en su producción, la cuál 
ayuda a la transcripción del dibujo sobre el lienzo de algodón tensado.

Beneficios de la alfombra
Ayuda a definir espacios, separar ambientes y crear un ambiente confortable. Proporciona aisla-
miento térmico natural debido a la composición de sus fibras y contribuye al ahorro de energía. 
Absorbe los sonidos y reduce los niveles de ruido, es un aislante acústico. Aporta una superficie 
segura y antideslizante. Disminuye de la tensión en las articulaciones proporcionando un efecto 
amortiguador. Propiedades atrapa polvo que permite no contaminar el aire. Elemento decorativo 
al servicio de la creatividad.
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Dibujo de inspiración para 
desarrollo de la colección.
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Desarrollo dibujo mano alzada de 
la gráfica

Dibujo: Rosario Velasco
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Digitalización y limpieza gráfico

Dibujo: Rosario Velasco
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Vectorización gráfico

Dibujo: Rosario Velasco
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Desarrollo Colección Rangoli

Dibujo: Rosario Velasco
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Proceso producción Rangoli 1

Fotografía: Albert Font.
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Rangoli 1

Fotografía: Albert Font.
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Rangoli 1

Fotografía: Albert Font.
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Rangoli 1

Fotografía: Albert Font.
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Rangoli 2

Desarrollo colección

Dibujos: Rosario Velasco
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Rangoli 2

Fotografía: Albert Font.
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Render Stand, Feria Habitat 
Valencia. 2007.

Arquitecto: Robert Pallí Vert. 

24
0

6
5

6
0

6
0

10
5

24
0

8
0

275 175 250

125 100 125 120
220

220

9
0

2
0

1
5

30 45 160

30 400 30

3
0

18
0

3
0

24
0

460

170 170 170

ALZ_02 ALZ_02

A
LZ

_0
1

A
LZ

_0
1

SE
C

_0
2

SE
C

_0
2

PLANTA
DISTRIBUCIÓN
e 1/50

Luminaria, tija de tubo acero Ø 15 mm., 
portalamparas cromado metálico y 
bombilla opal. h= 110 cm. de la mesa

Pared pintada color negro mate. Pared pintada color negro mate.

VICTORIA VICTORIA VICTORIA

RANGOLI

h= 60 cm.
cota superior

POTTEN'S DOLCE'S TWISTER'S

h= 40 cm.
cota superior

RANGOLI RANGOLI

h= 80 cm.
cota superior

RANGOLI

RANGOLI

RANGOLI

Podium en tablero 19 mm. pintado color negro mate, 10 cm. 
de espesor, elevado del suelo tarima, con zócalo/estructura 
inferior en tablero de madera pintado color negro, retrasado 
30 cm en todo el perímetro.

Mesa de melamina negra mate 240x 100 cm., 
10 cm. de espesor, h= 95 cm., con zócalo en 
sus patas laterales de 1 cm.

Pared pintada color negro mate.

Fotografía retroiluminada en Duratrans®, 
con marco metálico, 50 x50 cm.h= 122 cm 
parte inferior marco.

VICTORIA
Logo NANI MARQUINA en foam 2 cm. 
espesor, separado 1 cm. de la pared, 
color blanco. h= 190 parte inferior.

Pared pintada color negro mate.

Pieza de tablero DM 13 mm. recortada según plantilla de 
alfombra facilitada por NaniMarquina, sujeta mediante 
2 cables(en su parte superior e inferior) a suelo y techo; 
en una cara revestido con metacrilato espejo de una 
pieza y logo NANI MARQUINA en vinilo color blanco 
adhesivado en su parte superior; cara posterior 
alfombra sujeta ( a decidir sistema sujección).

Pavimento stand moqueta 
feria color negro.
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Luminaria, tija de tubo acero Ø 15 mm., 
portalamparas cromado metálico y 
bombilla opal. h= 110 cm. de la mesa

Puntos electricos en pared para iluminación 
de marcos con Duratrans®. Focos sobre carril eletrificado 

suspendido del techo stand.
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ALZADO_01
e 1/50Podium en tablero 19 mm. pintado color negro mate, 10 cm. 

de espesor, elevado del suelo tarima, con zócalo/estructura 
inferior en tablero de madera pintado color negro, retrasado 
30 cm en todo el perímetro.

Mesa de melamina negra mate 240x 100 cm., 
10 cm. de espesor, h= 95 cm., con zócalo en 
sus patas laterales de 1 cm.

Pieza de tablero DM 13 mm. recortada según plantilla de 
alfombra facilitada por NaniMarquina, sujeta mediante 
2 cables(en su parte superior e inferior) a suelo y techo; 
en una cara revestido con metacrilato espejo de una 
pieza y logo NANI MARQUINA en vinilo color blanco 
adhesivado en su parte superior; cara posterior 
alfombra sujeta ( a decidir sistema sujección).

Fotografía retroiluminada en Duratrans®, 
con marco metálico, 50 x50 cm.h= 122 cm 
parte inferior marco.

Pared pintada color negro mate.

Logo NANI MARQUINA en foam 2 cm. 
espesor, separado 1 cm. de la pared, 
color blanco. h= 190 parte inferior.

Luminaria, tija de tubo acero Ø 15 mm., 
portalamparas cromado metálico y 
bombilla opal. h= 110 cm. de la mesa

ALFOMBRA

Podium en tablero 19 mm. pintado color negro mate, 10 cm. 
de espesor, elevado del suelo tarima, con zócalo/estructura 
inferior en tablero de madera pintado color negro, retrasado 
30 cm en todo el perímetro.

Mesa de melamina negra mate 240x 100 cm., 
10 cm. de espesor, h= 95 cm., con zócalo en 
sus patas laterales de 1 cm.

Pieza de tablero DM 13 mm. recortada según plantilla de 
alfombra facilitada por NaniMarquina, sujeta mediante 
2 cables(en su parte superior e inferior) a suelo y techo; 
en una cara revestido con metacrilato espejo de una 
pieza y logo NANI MARQUINA en vinilo color blanco 
adhesivado en su parte superior; cara posterior 
alfombra sujeta ( a decidir sistema sujección).

Fotografía retroiluminada en Duratrans®, 
con marco metálico, 50 x50 cm.h= 122 cm 
parte inferior marco.

Logo NANI MARQUINA en foam 2 cm. 
espesor, separado 1 cm. de la pared, 
color blanco. h= 190 parte inferior.

Luminaria, tija de tubo acero Ø 15 mm., 
portalamparas cromado metálico y 
bombilla opal. h= 110 cm. de la mesa

ALFOMBRA

SECCIÓN_02
e 1/50

Focos sobre carril eletrificado 
suspendido del techo stand.

Pared pintada color negro mate.

Podium en tablero 19 mm. pintado color negro mate, 10 cm. 
de espesor, elevado del suelo tarima, con zócalo/estructura 
inferior en tablero de madera pintado color negro, retrasado 
30 cm en todo el perímetro.

ALFOMBRAALFOMBRA

ALZADO_02
e 1/50

Pieza de tablero DM 13 mm. recortada según plantilla de 
alfombra facilitada por NaniMarquina, sujeta mediante 
2 cables(en su parte superior e inferior) a suelo y techo; 
en una cara revestido con metacrilato espejo de una 
pieza y logo NANI MARQUINA en vinilo color blanco 
adhesivado en su parte superior; cara posterior 
alfombra sujeta ( a decidir sistema sujección).

Pared pintada color negro mate. Pared pintada color negro mate.

Pared pintada color negro mate.

Mesa de melamina negra mate 240x 100 cm., 
10 cm. de espesor, h= 95 cm., con zócalo en 
sus patas laterales de 1 cm.
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Montaje Stand, Feria Habitat 
Valencia. 2007.

Equipo Diseño: Nani Marquina y 
Rosario Velasco.
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Presentación oficial Colección 
Rangoli.

Feria Habitat Valencia. 2007.
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Presentación oficial Colección 
Rangoli.

Feria Habitat Valencia. 2007.
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Proyectos destacados 

Además de las colecciones de alfombras en catálogo, también se trabaja 

en proyectos personalizados. Se adapta las alfombras a tamaños o co-

lores concretos, o bien se crean proyectos a medida para el sector con-

tract. El equipo de diseño y producción está formado por profesionales 

con años de experiencia. También cuentan con fabricantes especializa-

dos en la manufacturación de alfombras. 

La participación en proyectos a gran escala suele ser a través de cola-

boraciones con arquitectos externos, trabajando mano a mano en el en-

cargo. El arquitecto, diseñador o interiorista propone un concepto y la 

empresa se encarga del desarrollo en función de la dirección de arte del 

prescriptor. Desde Nanimarquina aportan no sólo su experiencia, sino 

también las herramientas necesarias, como completas cartas de colores 

o muestrarios de materiales y calidades. Además de existir la opción de 

customizar alfombras del catálogo. Crear alfombras a medida de entre 

más de 100 modelos que pueden ser personalizar por: color, técnica, 

forma, medida. También se puede aplicar infinidad de colores, logos,  

diseños propios, dibujos, estampados… A continuación se detallan algu-

nos de los más relevantes y significativos.
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Le Méridien Hotel - Zengzhout

Colección Antique

Reto: Añadir calidez a un espacio de confort y relax.

Solución: Se escoge la alfombra Antique ya que añade gran 
personalidad y estilo.

Projecto por Neri & Hu (2013).
Alfombras Antique

Ficha técnica
Fibra 100% Hand spun New Zealand Wool.
Tecnica Hand woven.
Tipo: Suomak.
Densidad  124.000 knots/m2
Altura total 6 mm
Peso 3 kg/m2
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Roca Moo - Restaurant

Colección Noche

Reto: Recrear un ambiente sobrio y natural.

Solución: Se escoge la alfombra Noche puesto que está realiza-
da en yute, una de las fibras vegetales que aporta más confort.

Projecto por Sandra Tarruella (2011)
Alfombras Noche.

Ficha técnica
Fibra 100% Hand spun Jute.
Tecnica Hand knotted.
Tipo: Indo Nepal.
Densidad  87.200 knots/m2
Altura pelo: 11 mm.
Altura total 15 mm
Peso 5 kg/m2
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Fendi Flagship Store - Paris

Colección Noche

Reto: Reproducir el aspecto de la madera en el suelo.

Solución: Se escoge Noche puesto que consigue el propósito 
gracias a su material noble que simula las vetas de la madera.

Projecto por Curiosity (2013)
Alfombras Noche.

Ficha técnica
Fibra 100% Hand spun Jute.
Tecnica Hand knotted.
Tipo: Indo Nepal.
Densidad  87.200 knots/m2
Altura pelo: 11 mm.
Altura total 15 mm
Peso 5 kg/m2
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Pantone Hotel - Bruselas

Colección Do-lo-rez

Reto: Plasmar la obsesión por el color en el lobby.

Solución: La alfombra Do-lo-rez encaja a la perfección y recuer-
da la identidad gráfica de Pantone.

Projecto por Michel Penneman y Olivier Hannaert (2010)
Alfombras Do-lo-rez Reds

Ficha técnica
Fibra 100% New Zealand Wool
Tecnica Hand tufted.
Densidad  56.000 knots/m2
Altura total 36 mm
Peso 5 kg/m2
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Hotel Hougoumont - Fremantle

Colección Losanges II.

Reto: Delimitar zonas del comedor combinando con el mobilia-
rio contemporáneo.

Solución: Se apuesta por Losanges ya que es una pieza icónica 
que combina a la perfección con el interiorismo.

Projecto por Matthew Crawford (2014)
Alfombras Losanges II.

Ficha técnica
Fibra 100% Hand spun Afghan wool.
Tecnica Hand woven.
Tipo: Kilim.
Densidad  156.000 knots/m2
Altura total 4 mm
Peso 1,40 kg/m2



321

ANÁLISIS DE CASOS  |  CASO 1. NANIMARQUINA Y LA CREACIÓN DE ALFOMBRAS

Café del Arco - Murcia

Colección Little Field of Flowers

Reto: Amortiguar el sonido y recrear un entorno vegetal.

Solución: Vestir las paredes con la alfombra Little Field of 
Flowers que además aporta calidez en el espacio minimal.

Projecto por Clavel Arquitectos (2009)
Alfombras Little Field of Flowers.

Ficha técnica
Fibra 100% Wool dyed felt
Tecnica Hand loomed
Densidad 750 pieces/m2
Altura total 60 mm
Peso 3,60 kg/m2
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Disseny Hub Bar - Barcelona

Colección Medina

Reto: La inteción de dar personalidad en el espacio creando 
un gran patchwork.

Solución: Tapizar los asientos para crear un ambiente desenfa-
dado y creativo mezclando estampados.

Projecto por Catalán & Bergnes Studio (2015)
Alfombras Losanges, Mélange, Medina y Losanges.

Ficha técnica
Fibra 100% Hand spun Afghan wool
Tecnica Hand woven
Tipo Kilim
Densidad 156.000 knots/m2
Altura total 4 mm
Peso 1,40 kg/m2
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Google campus - Dublín

Colección Flying Carpet

Reto: Con la premisa de crear un ambiente de trabajo estimu-
lante, flexible y sostenible 

Solución: La multiculturalidad, el color y la mezcla fueron la 
fuente de inpiración en el diseño del interior. 

Projecto por Peter Würmli, Camenzind Evolution (2015)
Alfombras Flying Carpet.

Ficha técnica
Fibra 100% Lana Nueva Zelanda 
Técnica Hand tufted 
Densidad 67.000 nudos/m2
Altura pelo 14 mm 
Altura total 20 mm 
Peso 4,50 kg/m2
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Un proyecto singular 
 
UN Headquarter,  
Ginebra 
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UN Headquarter - Geneve

Colección hecha a medida

Reto: Reproducir la obra del artista Miquel Barceló, autor de la cúpula de la 
sala de la ONU.

Solución: 80 alfombras fieles a la obra original que cubrieron las paredes de 
la gigantesca sala de 600 m2.

Projecto por Toni Esteva. 
Desarrollo gráfico Rosario Velasco (2008)
Alfombras hechas a medida.

Ficha técnica
Fibra 100% New Zealand Wool
Tecnica Hand knotted
Altura del pelo 12-14 mm
Densidad 85.200 knots/m2
Altura total 20 mm
Peso 5 kg/m2



327

ANÁLISIS DE CASOS  |  CASO 1. NANIMARQUINA Y LA CREACIÓN DE ALFOMBRAS

El proyecto de renovación de la Sala XX, conocida como Sala de los 

Derechos Humanos y de la Alianza de Civilizaciones en la sede de las 

Naciones Unidas en Ginebra, que desarrolló Miquel Barceló desde sep-

tiembre de 2007 hasta junio de 2008, tuvo una importante aportación 

por parte del equipo de diseño de Nanimarquina. 

En aquellos años, formaba parte de la plantilla de la empresa en con-

trato indefinido y como parte del equipo de diseño, formado por Nani 

Marquina, Ariadna Miquel y yo misma, Rosario Velasco. Este equipo 

gestionaba la producción de las colecciones propias, así como encargos 

de otros diseñadores o arquitectos, como fue el proyecto de la ONU que 

nos ocupa.

Barceló proyectó su intervención sobre la cúpula de la sala con la 

realización de un trabajo matérico y en constante tensión gravitacional, 

como recurso expresivo de su discurso conceptual, al montar un «mar 

invertido», un juego de estalactitas creadas con la resina Araldite y pos-

teriormente policromado.   

Miquel Barceló ha logrado, por fin, modelar en la sede de la ONU de 

Ginebra, con 35.000 kilos de color y mucho ingenio e ingeniería, una 

cúpula barrida por olas y afilada por miles de estalactitas que resume su 

idea del mundo: un planeta-cueva que reúne a los hombres y que viaja al 

futuro.6

El arquitecto mallorquín Toni Esteva fue el encargado técnico del 

proyecto de Miquel Barceló y el que se puso en contacto con el estudio 

de Nani Marquina, en julio de 2007, con el fin de realizar un estudio del 

futuro desarrollo de las paredes de la sala. 

En reunión en su sede de Barcelona, Nani expuso la técnica de hand 

knotted, pues puede ser un material óptimo para el recubrimiento de 

las paredes, ya que la alfombra se podría disponer en vertical, beneficia-

6. «Barceló concluye su ‘Capilla Sixtina’ de la ONU», El País, Madrid 6 de noviembre de 2008. En: cultura.
elpais.com/cultura/2008/11/06/actualidad/1225926006_850215.html [consultado el 1 de mayo de 2017].
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ría a la buena acústica de la sala, es aislante, cumple criterios de seguri-

dad por sus características ignífugas, dado que el hand knotted es reali-

zado en lana virgen de Nueva Zelanda, en telar nudo a nudo sin látex. 

Debido a esta densidad del nudo, se puede trabajar muy bien la imagen 

gráfica, definir elementos y es disponer de distintas alturas de pelo en 

la superficie. Nani mostró las colecciones Asia y Ovo como ejemplo de 

lo que se podría obtener. Esta reunión tuvo continuación con un en-

cuentro en el estudio de París de Miquel Barceló, que la recibió para 

mostrarle las maquetas previas a la obra de la cúpula y diversos dibujos 

sobre el proyecto. Consideraron que la alfombra podría ser una buena 

solución para el recubrimiento de la sala y se empieza a trabajar. 

A partir de aquí, Nani expuso al equipo de diseño las características 

del encargo recibido. Se considera que dada la importancia de la cúpula 

y el protagonismo que debía tener, la intervención en las paredes debía 

ser «respetuosa» con el trabajo de Barceló, y por ello, la intervención 

debía de ser discreta. En un primer momento, se optó por un concepto 

gráfico a partir de un gris medio y gráficos con formas orgánicas, como 

manchas de pintura que hubiesen caído de la cúpula. En la planifica-

ción del trabajo, la distribución de las tareas fue que Ariadna realizaría 

el desglose de medidas y Rosario la ejecución gráfica. Se consideró al 

proveedor Carpet Weavers como el mejor productor por la importancia 

para este encargo, por su calidad y profesionalidad para acometer el 

reto, y éste aceptó la envergadura del pedido. 

El proyecto gráfico fue un desafiante problema a resolver. Se le soli-

citó a Miquel Barceló algunos bocetos donde poder arrancar la solución 

gráfica. Con gran alarde de seguridad, nos hizo llegar un cartón de 2,5 

x 2 metros con texturas realizadas por él. Como responsable de dicho 

proyecto gráfico optamos por un sistema de formas gráficas consisten-

tes en recorridos matéricos, que simulaban el rastro que dejarían unas 

masas frescas de pintura al deslizarse por un lienzo vertical. 

Para los primeros prototipos se realizaron tres versiones para adap-

tarlas a tres medidas, como se había configurado la Colección Ovo. Pero 
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no resultó lo que se esperaba, pues estos elementos gráficos resultaron 

muy condensados y el tono se mostró demasiado oscuro. Se consideró 

dotarles de más espacio a dichos elementos, aclarar hasta casi blanco 

el color de la lana y hacer sólo dos alturas de pelo. Era necesario tener 

en consideración que el telar no podía tener más de cuatro metros de 

anchura, y por ello, se dispusieron y ordenaron las imágenes para el 

despiece de alfombras.

Una vez que estuvo definido el encargo ser ordenó la producción de 

la alfombra tapiz para la primera pared a cubrir. En plazo de produc-

ción fue de mes y medio y se envió a las sede de la ONU. Para el trabajo 

de obra in situ, Ariadna Miquel y Rosario Velasco viajaron a Ginebra 

para verificar, junto a Miquel Barceló, que la fabricación había sido la 

correcta y aspecto de las alfombras era lo que se buscaba.  

Fotografía ambientada alfombra 
colección Asía 3.

Fotografía: Albert Font.
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La sala donde se alzaba la cúpula estaba ocupada por un gigantesco 

andamiaje para la ejecución de la obra de Barceló. El proyecto entraña-

ba algunos aspectos sorprendentes, pues Eudald Guillament, restaura-

dor experto en temas de pinturas rupestres, tenía como tarea examinar 

y evaluar continuamente los materiales utilizados por Barceló para po-

der certificar la durabilidad de los mismos, ya que el proyecto suponía 

un alto nivel de peligrosidad para los futuros asistentes de la sala. Entre 

Fotografía ambientada 
alfombra colección Ovo, 
actualmente fuera de 
catálogo.

Fotografía: Albert Font.

Fotografía de varias fases de la 
técnica del hand knotted.

Fotografía: Albert Font.
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los ayudantes se encontraban unos veinte estudiantes de Bellas Artes 

de la Universidad de Navarra, que hacían pruebas de resistencia de los 

materiales del proyecto, para lo que disponían de grandes talleres en la 

parte baja del andamio, con todo tipo de herramientas. 

En conversación con Miquel Barceló nos explicó el proyecto y sus 

pormenores, y como algunas estalactitas habían quebrado por falta de 

resistencia del material, o la ejecución expresiva que buscaba a la hora 

de disponer los «pegotes», como él llamaba, en el techo, así como el 

sistema que había ideado para policromar y darle posteriormente una 

patina blanquecina que dejara translucir los colores del fondo:

Después localizó el bazooka que necesitaba para tirar la pintura, que no 

es otro que la manguera del mismo compresor que se utilizó en el Mont 

Blanc para inyectar el cemento. “Es algo que se hace por primera vez y se 

nota en cada centímetro cuadrado”. 22.000 kilos de verde “base”, azules y 

grises para la preparación del “gran lienzo” y otros 13.000 de amarillos, 

lapislázuli y rojos buscados por toda Europa cubren las estalactitas -algu-

nas de ellas de más de 50 kilos de peso- y las olas que arrancan de todos 

los puntos cardinales y que el espectador “nunca puede abarcar comple-

tamente”.7

7. «Barceló concluye su ‘Capilla Sixtina’ de la ONU», El País, Madrid 6 de noviembre de 2008. En: cultura.
elpais.com/cultura/2008/11/06/actualidad/1225926006_850215.html [consultado el 1 de mayo de 2017].

Imagenes del estudio del artísta 
en París. Imagen de fondo de 
la obra que envió a posteriori el 
artista para la inspiración de las 
alfombras.

Fotografía: Albert Font.
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Nani Marquina y Miquel Barceló, 
encuentro en París en el estudio 
del artísta. Imagen de fondo de 
la obra que envió a posteriori el 
artista para la inspiración de las 
alfombras.

Fotografía: Albert Font.

También nos mostró unos cuadros de dimensiones enormes que 

estaba realizando con la pintura que caía, literalmente, de policromar 

la cúpula. En ningún momento se pudo hacer fotos de ningún detalle, 

ni siquiera de las alfombras que se habían realizado. La revisión de las 

alfombras fue muy satisfactoria.

Dado el visto bueno a esta primera prueba se procedió a la deman-

da del pedido completo. En abril de 2008 Nani Marquina, Maria Piera 

Marquina, Pierre Armengaud, Ben Anoicet y Rosario Velasco, fuimos a 

India para ver el estado y calidad de la producción de las alfombras de 

este encargo y de otras colecciones que se estaban realizando. A finales 

de mayo 2008, la producción estaba en la sede de la ONU y un equipo 

de especialistas las instalaron según las indicaciones y clasificación que 

habíamos ordenado. Cada alfombra iba etiquetada con la pared a la que 

correspondía, su orden y dirección en la misma.
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Algunas imagenes del proceso de 
producción. Translación del gráfico 
mediante el agujereado del dibujo 
impreso en un papel a tamaño y 
espolvoreado de pigmento de color. 
Para su posterior rebaje a tijera.



334

LA ILUSTRACIÓN GRÁFICA APLICADA AL DISEÑO

 

Hoja de pedido del primer 
prototipo. Julio 2007.
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Despiece de paredes y distribución 
de las alfombras correspondientes 
en cada muro, 471,90 m2 de 
perímetro. 

Al tener cada pared una anchura 
distinta, afectó al tamaño de las 
alfombras, cada pared muestra 
achuras distintas en las alfombras, 
pero igual anchura en cada una de 
ellas, para la correcta composición 
de la misma. Siendo la anchura 
máxima de alfombra 390cm, ya 
que el telar no alcanza a más de 4 
metros de ancho.

La altura general de las paredes es 
de 303 cm por lo que se realizan 
7 cm más altas para su intalación 
clavada en bastidores. Algunas 
paredes son de 110 cm de altura.
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El proyecto desarrollado a partir de 
las medidas tomadas por el estudio 
del arquitecto Toni Esteva. 

WALLS Despiece alfombras, 
segun medidas iniciales

Variaciones
entre las dos 

medidas (A-B)

Variaciones
entre las dos 

medidas (A-C)

Variaciones
entre las dos 

medidas (B-C)

Despiece alfombras, segun medidas 
iniciales

wall 1 2318 310 6 alfomb. De 386x310 2150 310 168 2520 310 -202 -370 alfombras con estampado / dibujo 6 alfomb. De 386x310 + 1 de 202x310
wall 2 1530 310 5 alfomb. De 306x310 1550 310 -20 1593 310 -63 -43 alfombras con estampado / dibujo 5 alfomb. De 306x310 + 1 de 63x310
wall 3 900 310 3 alfomb. De 300x310 918 310 -18 1400 310 -500 -482 alfombras con estampado / dibujo 3 alfomb. De 300x310 + 2 de 250x310
wall 4 146 310 1 alfomb. De 146x310 201 310 -55 395 310 -249 -194 alfombras con estampado / dibujo 1 alfomb. De 146x310 + 1 de 249x310
wall 5 959 310 3 alfomb. De 320x310 985 310 -26 940 310 19 45 alfombras con estampado / dibujo 3 alfomb. De 320x310
wall 6 162 310 1 alfomb. De 162x310 507 310 -345 494 310 -332 13 alfombras con estampado / dibujo 1 alfomb. De 162x310 + 2 de 166x310
wall 7 220 310 1 alfomb. De 220x310 507 310 -287 814 310 -594 -307 alfombras con estampado / dibujo 1 alfomb. De 220x310 + 2 de 297x310
wall 8 836 310 3 alfomb. De 278x310 868 310 -32 820 310 16 48 alfombras con estampado / dibujo 3 alfomb. De 278x310
wall 9 657 310 2 alfomb. De 3310x310 696 310 -39 648 310 9 48 alfombras con estampado / dibujo 2 alfomb. De 3310x310
wall 10 657 310 2 alfomb. De 3310x310 696 310 -39 648 310 9 48 alfombras con estampado / dibujo 2 alfomb. De 3310x310
wall 11 1161 310 4 alfomb. De 290x310 1188 310 -27 1140 310 21 48 alfombras con estampado / dibujo 4 alfomb. De 290x310
wall 12 97 310 1 alfomb. De 97x310 136 310 -39 358 310 -261 -222 alfombras con estampado / dibujo 1 alfomb. De 97x310 + 1 de 261x310
wall 13 70 310 1 alfomb. De 70x310 107 310 -37 0 0 70 107 alfombras con estampado / dibujo 0
wall 14 987 310 3 alfomb. De 329x310 1013 310 -26 966 310 21 47 alfombras con estampado / dibujo 3 alfomb. De 329x310
wall 15 146 310 1 alfomb. De 146x310 201 310 -55 395 310 -249 -194 alfombras con estampado / dibujo 1 alfomb. De 146x310 + 1 de 249x310
wall 16 24 310 1 alfomb. De 24x310 67 310 -43 386 310 -362 -319 alfombras con estampado / dibujo 1 alfomb. De 24x310 + 1 de 362x310
wall 17 1947 117 5 alfomb. De 390x117 1538 117 409 1462 117 485 76 alfombras con estampado / dibujo 5 alfomb. De 390x117
wall 18 1442 117 4 alfomb. De 360x117 1278 117 164 1468 117 -26 -190 alfombras con estampado / dibujo 4 alfomb. De 360x117 + 1 de 26x310
door a 105 100 -105 -105 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 105x100
door b 165 100 -165 -165 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 165x100
door c 105 100 -105 -105 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 105x100
door d 165 100 -165 -165 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 165x100
door e 105 100 -105 -105 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 105x100
door f 105 100 -105 -105 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 105x100
door g 105 100 -105 -105 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 105x100
door h 90 110 80 190 -90 -90 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 90x110 + 1 de 80x190
door i 90 110 80 190 -90 -90 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 90x110 + 1 de 80x190
door j 90 110 80 190 -90 -90 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 90x110 + 1 de 80x190
door k 90 110 80 190 -90 -90 alfombras sin estampado /dibujo 1 alfomb. De 90x110 + 1 de 80x190

extra total 48 alfombras total 74 alfombras

108.7 x3.10= 336.97 117.9 x3.10= 365.49 135.17 x3.10= 419.03
33.89 x1.17= 39.65 28.16 x1.17= 32.95 29.3 x1.17= 34.28

2 x3.10= 6.20 2 x3.10= 6.20 8.55 x1.00= 8.55
3.6 x1.10= 3.96

total 382.82 total 404.64 3.2 x1.90= 6.08
total 471.90

A - Medidas iniciales

200x310

B - Medidas segun 
Arquitectos Suiza

200x310

C - Medidas 20.02.08

2 alfombras de 390x310
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Wall  1 
medida plano 10/04/08 = 2522 x 310 cm

Roll 01 Roll 02 Roll 03 Roll 04 Roll 05 Roll 06

1 65432 carpet of  389x311,5 cmcarpet of  389,5x311,5 cmcarpet of  387x310 cmcarpet of  387x310 cm carpet of  387.5x312 cmcarpet of  387x310 cm

Wal l  1 carpet  7 
of  204x310cm 
  ( I I  pedido)

Wall  2 
medida plano 10/04/08 = 1717 x 310 cm

Roll 07 Roll 08 Roll 09 Roll 10 Roll 11

1 5432carpet of  310x309 cm carpet of  308x310 cm carpet of  307,5x311 cm carpet of  307x312 cm carpet of  307,5x314,5 cm

Wal l  2 carpet  0 
of  80x310cm 
  ( I I  pedido)

Wal l  2 carpet  6 
of  107x310cm 
  ( I I  pedido)

Door e 
115 x 90cm ( l i sas )  
( I I  pedido)

Door f  
115 x 90cm ( l i sas )  
( I I  pedido)

Wall  4 
medida plano 10/04/08 = 388 x 310 cm

Roll 12 Roll 13 Roll 14

1 32carpet of  301x310 cm carpet of  301,5 x310 cm carpet of  303x311 cm
Wal l  3 carpet  0 
of  246x310cm 
  ( I I  pedido)

Wal l  3 carpet  4 
of  246x310cm 
    ( I I  pedido)
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Wall  7 
medida plano 10/04/08 = 267 x 310 cm

Observaciones:
 Altura variable, de 

272,5 cm pasa a 220 
cm.  escalones. 

Door i  
90 x 30cm 
( I I  pedido)

carpet of  

220x310 cm

Roll 20

Wall  7 carpet  2 
of  50x310cm 
  ( I I  pedido)

Door i  
80 x 190cm 
( I I  pedido)

Wall  9 
medida plano 10/04/08 = 624 x 310 cm

Observaciones:
 Altura variable, de 

272,5 cm pasa a 220 
cm.  escalones. 

Door i  
90 x 30cm 
( I I  pedido)

carpet of  

220x310 cm

Roll 20

Wall  7 carpet  2 
of  50x310cm 
  ( I I  pedido)

Door i  
80 x 190cm 
( I I  pedido)
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supplier

CARPET WEAVERS

Prototype request

manufacture system

Hand Knotted
quality

100% New Zealand

date

30/10/07

name collection

Barceló      
models

ONU

no order

1577

material

Wool

pile height

Background  10 mm
High level  16 mm

no carpets

37

sizes

Wall 1 : 6 carpets of  386x310 cm each one
Wall 2 :5 carpets of  306x310 cm each one
Wall 3 :3 carpets of  300x310 cm each one
Wall 4 :1 carpets of 146x310 cm each one
Wall 5 :3 carpets of  320x310 cm each one
Wall 6 :1 carpets of 162x310 cm each one
Wall 7 :1 carpets of  220x310 cm each one
Wall 8 :3 carpets of  278x310 cm each one
Wall 9 :2 carpets of  330x310 cm each one
Wall 10 :2 carpets of  330x310 cm each one
Wall 11 :4 carpets of  290x310 cm each one
Wall 12 :1 carpets of  97x310 cm each one
Wall 13 :1 carpets of  70x310 cm each one
Wall 14 :3 catfies de 329x310 cm each one
Wall 15 :1carpets of  146x310 cm each one

no samples

0

colour version

See sketch attached

Sent material
no sketch

0
no chromatone poms

1

no chromatone

88.95.10
others

0

backing

observations

Without embossing. Without fringes.

material colour

Technical data

important

Please send confirmation of the order and reception of the material  within 48hrs. We would also like to receive back the chromatones. 

Thank you.

Església 10, 3er D  

08024 Barcelona (Spain) 

T + 34 932 376 465 

F + 34 932 175 774

info@nanimarquina.com 

www.nanimarquina.com

Hoja de pedido de la pared 2. 
Despiece de cada alfombra y 
aclaración de juntas y alturas.
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Prototype request  BARCELÒ

WALL 2

1carpet of  306x310 cm

pile height

 10mm
pile height

 16mm
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Prototype request  BARCELÒ

WALL 2

2carpet of  306x310 cm

pile height

 10mm
pile height

 16mm
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Prototype request  BARCELÒ

WALL 2

3carpet of  306x310 cm

pile height

 10mm
pile height

 16mm
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Prototype request  BARCELÒ

WALL 2

4carpet of  306x310 cm

pile height

 10mm

pile height

 16mm
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Prototype request  BARCELÒ

WALL 2

5carpet of  306x310 cm

pile height

 10mm
pile height

 16mm
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Caso 2.  
Una tienda  
para la creación

 
La identidad a través de los objetos 

Cuando el diseñador se enfrenta a la creación de un producto lo primero 

que debe tener en cuenta, en la investigación y análisis del proyecto, es 

la relación que se desea generar entre el público y el objeto. Dicha rela-

ción se establece además mediante una simbiosis entre el producto y su 

marca, un sistema de vínculos que alude a una experiencia concreta, tan-

to del objeto y sus usos, como los derivados de la asociación emocional 

concentrados en la marca. Debido a que la marca aporta valores adicio-

nales a las funciones que desempeñará el propio producto, éste se enri-

quece y se revaloriza. Fuera del ámbito académico, los valores que trans-

mite la Universidad de Granada se expresan a través de su actividad en 

el ámbito social —ya sea investigadora, formativa, cultural...—. Todo ello 

encuentra en el producto un perfecto soporte con el que la Universidad 

traslada sus valores. Estos productos, de muy diversa índole, representan 

y definen a la institución en su entorno.

La Universidad de Granada es impulsora de su esencia y valores a 

través de sus actuaciones y actividades investigadoras, científicas, de 

su función en la universalidad del conocimiento, de su tarea en el desa-

rrollo del individuo y de la profesionalización. Esto, en resumen, es la 

imagen percibida que tiene la sociedad de ella. La señal de identidad que 

circunscribe al ámbito universitario granadino es la manifestación gráfi-

ca de su marca, vestigio gráfico que distingue este entorno de cualquier 

otro. La Universidad de Granada se muestra concentrada a través de su 

identidad visual corporativa, la cual es la solución de un desarrollo grá-

fico que habla de sus actuaciones a través de una imagen concreta y re-

conocible. Estas manifestaciones gráficas se articulan entre una serie de 
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concentraciones y ejercicios promocionales, la Universidad de Granada 

debe utilizar los recursos de la comunicación visual y de la publicidad 

—tan propios del marketing— para concentrar en su forma visual, en su 

identidad visual corporativa, todos sus ejercicios relacionados. 

En la exposición hacemos una propuesta de productos donde se con-

centran y expresan la creatividad y el fortalecimiento de las industrias 

investigadoras y creativas de Granada. Este es un planteamiento donde 
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la iniciativa tomada está vinculada a la investigación traducida en di-

seño de producto, como reflejo del contexto local y cultural que define 

tanto a su universidad, a su historia, su geografía, patrimonio, autentici-

dad e idiosincrasia. Una forma única de hacer y entender, con carácter 

original, local y sostenible. Los productos comerciales generados por 

esta institución deben tener una doble función, deben ser imagen y 

respirar universidad, así como reforzar los valores de la ciudad a la que 

representa. 

Fotogramas video corporativo 
Parte de mi #1.
Imagen de prensa como 
imagen coordinada de las 
representaciones de la 
universidad en la prensa diaria 
de Granada.
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Con cada uno de los objetos que proyectamos se crea y genera una 

propuesta de valor único, concreta y diferente, que la desmarca de cual-

quier modelo de negocio existente en la ciudad y en otras universida-

des. Por ejemplo reforzamos valores patrimoniales propios con las apli-

caciones y desarrollo de patrones de repetición a partir de las yeserías, 

artesonados o azulejería de la capilla neomudéjar del Colegio Máximo 

de Cartuja, aplicados en textiles mediante estampaciones en prendas 

de ropa o así en papelería o fondos de dispositivos electrónicos. For-

talecemos y actualizamos su imagen con la intención de hacer que los 

estudiantes se identifiquen y se emocionen al participar de esta comu-

nidad universitaria, porque ser universitario va más allá de las aulas, 

también es conocer nuevos amigos, afectos, experiencias... es una etapa 

que formará siempre parte de uno mismo. Todo ello ha sido expresado 

mediante audiovisuales y simulaciones. en un ánimo de alusiones reco-

nocibles por los estudiantes donde la imagen de la universidad se rela-

ciona con ellos también a través de sus productos. 
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La Universidad de Granada debe comunicar eficazmente su proyecto 

dentro de la propia institución, en la ciudad y hacia fuera. reforzar lo 

corporativo a través de estos productos, que como decimos anterior-

mente, parten de esa concreta y curiosa mezcla de universidad, arte, 

cultura, patrimonio, investigación, gastronomía, creatividad, moda... 

debemos generar un nuevo modelo de producto, unos objetos que se 

manifiesten también en un espacio donde el arte, la cultura y el comer-

cio se mezclan. en un comercio de nueva generación, donde la mezcla 

de productos busca generar la sorpresa y el interés del público. Todo 

ello apoyado con la imagen gráfica de la universidad de granada, de la 

ciudad y con el reflejo de sus cualidades. 

Es muy importante que la Universidad de Granada asuma un papel 

protagonista en la transmisión del valor del diseño en la sociedad. Es 

necesario un catálogo de productos de calidad y una selección con un 

criterio adecuado. Es importante entender que los espacios comercia-

les de la Universidad de Granada deben ser un motor tanto económico 

como cultural.

Montajes de ropa corporativa 
vínculada a la agenda académica 
del curso 16/17
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Antecedentes

Con anterioridad a la realización del informe que diagnosticase el es-

tado de la tienda, sus productos y la imagen proyectada de la Univer-

sidad, se hizo un estudio de las tiendas de museos más significativas 

de España. Se realizaron visitas evaluadoras de cómo funcionan y se 

organizan las tiendas de museos para cubrir sus segmentos de merca-

do. Para ello se evaluó la respuesta de los clientes al entrar al espacio, 

así como su ámbito expositivo, el aspecto visual y la iluminación. Y 

un sondeo a sus dependientes y encargados, de donde extrajimos qué 

elementos o actividades extras generan y cómo se generan los benefi-

cios, o cómo se organizan los recorridos en tienda y la ubicación de los 

productos. Las tiendas de museos visitadas de las entidades museísticas 

son las siguientes:

• Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofía MNCARS (Madrid).

• Caixaforum (Madrid).

• Museo Nacional de El Prado (Madrid).

• La Fábrica (Madrid).

• Museo Thyssen Bornemisza (Madrid).

• Parque de las Ciencias (Granada).

• Moritz Barcelona (Barcelona).

En ellas se detectaron las principales áreas de un negocio: oferta, 

clientes, infraestructura y la viabilidad económica del proyecto. 

Lienzo de negocio

A partir de aquí, se desarrolló un lienzo de negocio visual, para conocer 

la naturaleza y el punto de partida del negocio que estudiábamos. Las 

ventajas de tener un lienzo recogido en una página y con un desarrollo 

gráfico esquematizado facilita la comprensión del negocio como un 



355

ANÁLISIS DE CASOS  |  CASO 2. UNA TIENDA PARA LA CREACIÓN

todo relacionado, además de ser buena herramienta de ayuda con la 

que trabajar en grupo ya que permite cambiar, añadir, identificar y ver 

qué repercusión tiene en el negocio al completo.  

En este lienzo de desarrollaron nueve apartados para ordenar con 

sentido común las directrices del negocio:

1. Segmentos de mercado (cliente)

Este apartado es  el que contempla a los clientes a los que se dirige 

el negocio, ellos son el motivo para la correcta orientación del ne-

gocio. Para ello la lógica fue agruparlos por necesidades, atributos y 

comportamiento parecidos. En el caso de la tienda física de la Uni-

versidad, localizada en una zona de alto flujo turístico y en el centro 

urbano de Granada, agrupamos ese segmento en tres grandes blo-

ques: la comunidad universitaria, la sociedad granadina y el turismo.  

Estos clientes pertenecen a segmentos diferentes ya que las necesi-

dades que los impulsan a la búsqueda de productos en la tienda son 

diferentes en algunos puntos. La comunidad universitaria es muy 

amplia, ya que las necesidades que pueda tener el personal investiga-

dor o el personal de administración y servicios, no es el mismo que 

el que tiene Servicios Centrales en los regalos institucionales, o el 

que puedan tener los estudiantes, son perfiles social, generacional y 

económicos muy distintos. La sociedad granadina busca valores aso-

ciados a actividades investigadoras, científicas… valores que hablen 

de la función de la universidad. Y el turismo busca la esencia de una 

institución con casi quinientos años en forma de objeto de recuerdo 

o  producto promocional. Todos estos públicos objetivos tienen en 

común en que todos buscan «universidad». Por ello la oferta que 

muestra la tienda en productos que respiren y estén inscritos en esta 

«esencia universidad» requieren diversidad de tipologías, por sus 

precios, por sus calidad o por su soporte.
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2. Propuestas de valor (oferta)

Con las propuestas de valor satisfacemos las necesidades que tenían, 

o creamos nuevas, a los clientes, esta es la ventaja por la que desmar-

camos este modelo de negocio de cualquier otro existente en la ciu-

dad o de otra universidad. Y no necesariamente deben ser productos 

que adquirir, pueden ser también un oferta atractiva de actividades y 

eventos, que tengan o no relación con los productos que propone la 

tienda, pero que siempre amplifiquen la experiencia del cliente mos-

trando propuestas innovadoras con las que incrementar la idea de 

esta universidad. Para ello se traza un esquema donde se desarrollan 

distintas líneas de negocio en las que se inscriben tanto los productos 

como las actividades.

3. Canales (infraestructura)

Para orientar la venta y el contacto entre el negocio y al cliente, hay 

que trabajar los canales de comunicación y distribución. Para la 

comunicación y publicidad los canales pueden ser canales propios 

tanto el local físico, como la información que exprese mediante sus 

redes sociales, o de información general de la Universidad de Grana-

da, así como los canales ajenos en medios de difusión de la ciudad 

de Granada o en medios difusores de universidades. Los canales de 

distribución deberían ser físicos, y online recurso que está en desa-

rrollo, muy necesario para el aumento de satisfacción del cliente y 

aumento de ingresos.

4. Relaciones con los clientes (cliente)

Las relaciones directas que tienen los clientes con este espacio social 

de la Universidad son con el personal de la tienda, que no es un de-

pendiente al uso de un comercio cualquiera, sino que deben mostrar-
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se como un representante de honor, casi como un embajador, de esta 

institución. La decisión de compra en el punto de venta depende en 

gran parte de todas aquellas personas que estén en el punto de venta. 

La Tienda de la Universidad de Granada debe transmitir sus valores a 

través de ellos. Para ello primero hay que comunicar, para luego ven-

der. Dicha comunicación debe estar plasmada en la historia de cada 

producto, en el valor que cada uno otorga. Siempre es el vendedor el 

que tiene en su mano esa buena o mala comunicación. La tienda es 

aquel espacio en que hay un comprador y un vendedor (burbuja de  

uno pocos m2 entre un vendedor y comprador). El reto de la persona 

en tienda es generar 200 veces al día un contexto para que esa rela-

ción sea lo más grata posible. Y estar muy despierto a las necesidades 

de los clientes, es parte de la condición pionera  que tiene el nuevo 

concepto de tienda, un trabajo de bidireccionalidad en la comunica-

ción. Podemos marcar como eslogan «yo te aporto, tú me aportas», la 

tienda no es solo un espacio comercial como ya hemos visto.
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5.  Fuentes de ingresos (oferta)

Las fuentes de ingresos se crean de forma satisfactoria cuando los 

clientes adquieren las propuestas de valor ofrecidas. Para ello hay 

que trazar y reforzar cada propuesta orientada a cada segmento del 

mercado, según tipología de producto, precio… Además hay que di-

versificar las estrategias para la activación de ingresos, ofertas, lan-

zamientos, ediciones especiales, paquetes promocionales… y generar 

en el espacio físico «zonas calientes» que tengan un alto reclamo y 

salida de productos. Así como dinamismo y sentido rotativo en el 

espacio expositivo.

6.  Recursos clave (infraestructura)

Son los activos necesarios para ofrecer y proporcionar el valor que 

se ofrece. Para ellos debemos diferenciar cuales pueden ser esos re-

cursos: económicos, intelectuales y humanos. Los económicos depen-

derán de los recursos de partida para generar y abastecer el negocio, 

así como para seguir invirtiendo en productos y lineas nuevas. Los 

intelectuales para generar una investigación de acorde a los valores 

que quiere transmitir la universidad, investigación traducida en dise-

ño de producto, es un negocio que ofrece un producto promocional 

pero con el valor añadido de ser referente cultural, social y econó-

mico de la universidad y de la ciudad. Así como mostrarse como un 

modelo de negocio innovador por albergar y dar cabida a productos 

de distintas índoles, pero con un nexo común, estar inscrito en algu-

na de las lineas de negocio marcadas para mostrar siempre universi-

dad.  Y por último los recursos humanos, como protagonistas dina-

mizadores de las propuestas de valor.
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7.  Actividades clave (oferta)

Son las acciones principales que una empresa debe emprender para 

que su negocio esté bien orientado y tenga éxito. Las acciones clave 

que se han marcado aquí son: la catalogación de las distintas líneas 

de negocio, eventos únicos e interesantes, productos gancho, cambio 

temático cada poco tiempo, productos de temporadas… 

8.  Asociaciones clave (recursos económicos)

Algunas actividades se realizan a través de alianzas externas o de-

terminados recursos que se necesitan y se pueden buscar fuera de la 

estructura básica de la tienda.

9.  Estructura de costes (recursos económicos)

Por otro lado generar ingresos tiene un coste, los diferentes elemen-

tos del modelo de negocio conforman la estructura de costes. Los 

costes han sido categorizados en: fijos, de salarios, alquiler, suminis-

tros (independientes de los productos); variables, depende del volu-

men de productos o servicios invertidos; a escala, a mayor volumen 

de producción menores costes por unidad; de campo, la posibilidad 

de optimizar los recursos en la diversificación de productos. 

Y como resumen y conclusión de este lienzo se desarrollaron las dis-

tintas líneas de negocio, donde se inscriben y desarrollan los itinerarios 

de los productos fruto de la unión de diversos proyectos en conjunción 

e inspiración los valores de la Universidad.
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El proyecto

Del anterior diagnóstico dio como resultado que la tienda carecía de: 

• De una imagen actual y atractiva. 

• De unos valores gráficos adecuados, que demostraban las deficien-

cias en su imagen gráfica y en su naming.

El nombre de «La Bóveda» o «La Tienda de la Ugr» no son orienta-

doras del negocio y, concretamente la alusión a la Bóveda, que toma 

como referente nominal un elemento arquitectónico de su anterior 

ubicación en el Palacio de La Madraza, y que actualmente pierde y con-

funde su valor identificativo. En un primer lugar se optó por cambiar 

el nombre a «La Tienda de la Universidad de Granada», nombre largo, 

pero explícito. «UGR» es una abreviatura conocida y utilizada solo por 

la comunidad universitaria, ni en Granada, ni fuera de ella, se localiza a 

la Universidad de Granada bajo la denominación «UGR».

Deficiencias en su sistema expositivo

La manera en la que se disponían, exponían y relacionaban los produc-

tos en el espacio comercial no seguía un orden coherente o razonado, 

así como eran evidentes las deficiencias en su iluminación y presenta-

ción. Se carecía de un diseño del espacio (físico y digital) con atractivo 

comercial. Aún asi, se dispone de un enclave privilegiado, pues cons-

tituye un eje de enorme flujo turístico y local muy transitado, además 

de disponer de unos escaparates amplios con grandes posibilidades 

que dan visibilidad y luminosidad, pero dispuestos de tal manera que 

resultan ser poco atractivos y actuales. Por ello, se decidió trabajar en la 

reforma y adecuación del espacio: instalaciones, mobiliario expositivo e 

iluminación, para crear una tienda con un interiorismo más relaciona-

do con los comercios actuales y la sensibilidad de los clientes. 
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Los objetivos

Se necesitaba disponer de un catálogo de productos de calidad con una 

selección basada en criterios adecuados a la especificidad de la tienda, 

al tiempo de considerar que la Universidad de Granada debe asumir un 

papel protagonista en la transmisión del valor del diseño en la socie-

dad. Y esta estrategia acorde con la institución no existía. El catálogo 

de productos que se vendían no atendían a unos objetivos definidos ni 

«hablaban» de la universidad a la que debían representar. Las carencias 

hicieron detectar los puntos débiles del negocio y empezar a descifrar 

el camino hacia donde debía enfocarse el mismo. Para marcar esta hoja 

de ruta se hizo necesario orientar unos objetivos que ayudarían a trazar 

el método y procedimiento en el que se debía sostener la nueva estrate-

gia. Este objetivo principal ha sido diseñar un nuevo modelo de nego-

cio, innovador y con un fuerte carácter cultural:

• Una iniciativa emprendedora vinculada a la investigación traducida 

en diseño de producto, la creatividad, el reflejo y fortalecimiento de 

las industrias creativas de Granada.   

• La tienda es la imagen de la Universidad de Granada que se percibe 

la sociedad, y debe mostrarse acorde con la institución que represen-

ta. La visibilidad que adquiere la tienda ante la comunidad univer-

sitaria, la misma ciudad Granada, la población turística que visita la 

ciudad y sus monumentos, en definitiva, toda la sociedad, es de enor-

me relevancia, ya que protagoniza un espacio cercano y abierto al 

servicio de la extensión universitaria, y debe favorecer las relaciones 

que permitan conocer un poco más a la institución y qué ocurre den-

tro de ella. La universidad proyecta su imagen en cualquier producto 

que se exponga en la tienda. 
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• La tienda debe «respirar universidad». Es un valor que debe estar 

constantemente presente pues es lo que la diferencia de cualquier 

comercio orientado al turismo exclusivamente. Una universidad que 

debe mostrarse dinámica, que crece y evoluciona con la sociedad. 

• Para desarrollar estos objetivos, se hacía imprescindible que la Uni-

versidad de Granada adoptara una nueva identidad corporativa, un 

espacio con afinidad estética al nuevo modelo de negocio. 

• También era necesario demostrar que la Universidad era capaz de 

poner en práctica un modelo negocio competitivo y novedoso, carga-

do del valor diferencial que le haga singular. 

• También había que desarrollar una mayor presencia en los medios, 

redes sociales y extender el «boca a boca» entre los clientes. Y esta 

presencia debía caracterizarse por su excelencia. 

• Para ello, se debía conseguir un alto nivel satisfacción del cliente, 

que permitiese fidelizar clientes existentes (retención del interés) a 

la vez que conquistar nuevos clientes (locales y público turista). 

• Era imprescindible por ello, detectar todos los segmentos del merca-

do proclives a hacer uso de los productos de la Universidad. 

• Y por ello, marcar distintas líneas de negocio factibles para el proyecto. 

• En este impulso, una de las estrategias clave del proyecto fue la de 

establecer una vinculación de la tienda con el tejido productivo vin-

culado a la artesanía y el diseño innovador en Granada y su entorno 

vinculado. 

• No debía desestimarse el objetivo de conseguir una significativa ci-

fra de ventas que justificara el empeño.
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Identidad visual 

Para llegar a alcanzar estos objetivos primero se marcó una estrategia 

de comunicación para reforzar los aspectos corporativos. La Univer-

sidad de Granada debe comunicar eficazmente su proyecto dentro de 

la propia universidad, en la ciudad y hacia el exterior. Por ello se hizo 

en primer lugar un diagnóstico de la identidad visual corporativa de la 

Universidad de Granada, del cuál se detectó que mostraba problemas 

de reproducción en las aplicaciones a productos, una imagen descoor-

dinada y un desafecto evidente por parte de la comunidad universitaria 

Proyecto de diseño de campaña 
publicitaria deportiva, en soporte 
fotográfico, para la tienda 
deportiva de la Universidad de 
Granada.
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más joven. Estas carencias condujeron a un trabajo de rediseño y pro-

grama coordinando de identidad visual para solventar las nuevas nece-

sidades. 

La Universidad de Granada se muestra concentrada a través de su 

identidad visual corporativa, la cual es la solución de un desarrollo 

gráfico que habla de sus actuaciones a través de una imagen concreta y 

reconocible. Estas manifestaciones gráficas se articulan entre una serie 

Rediseño, parametrización y 
actualización de la identidad 
visual corporativa creada en 2005.
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de concentraciones y ejercicios promocionales, y por ello debe utilizar 

los recursos de la comunicación visual y de la publicidad para concen-

trar sus manifestaciones relacionadas. Así pues, se trazó una estrategia 

de comunicación, conciliadora e impulsora para el proceso de identifi-

cación con la institución, se estableció un eslogan, como motivo central 

de las manifestaciones que la Tienda de la Universidad de Granada 

debe transmitir, que resumiera aquellos valores por los que se quiere 

que la identifiquen: «Parte de mi» fue la solución verbal que acercaba la 

necesidad de conciliar a la comunidad universitaria con los valores de 

la misma. Porque ser universitario es una etapa que formará siempre 

«parte de ti». Sea cual sea el estado del vínculo con la institución, es 

una manera de hacer partícipes a todos los agentes de la universidad 

con sus manifestaciones, y por ende de los productos que se expresan 

en su identidad como atributo esencial.

Se desarrollaron cinco propuestas de campaña, con el fin común de 

que la universidad se mostrara joven, actual, dinámica. Con la inten-

ción de que los estudiantes se identifiquen y les emocione participar de 
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esta comunidad universitaria con casi 500 años, pero muy consciente 

de su contemporaneidad. El hilo conductor buscaría sentir cómo ser 

estudiante universitario es una etapa para recordar siempre, porque 

implica: comenzar a adquirir conocimientos especializados, nuevas ex-

periencias, amigos, afectos, vivir nuevas situaciones, que desembocan 

en asumir poco a poco más responsabilidades y madurar.  Para ello, se 

realizaron audiovisuales en una campaña donde la imagen de la Uni-

versidad estaba presente y que recogiese las aptitudes más reconocibles 

por este público joven.

Visión estratégica

En la actualidad se desarrolla una nueva visión estratégica localizada 

en la comunicación. Esta estrategia debe establecer que la tienda, en un 

proceso en dos direcciones, atienda y escuche para dar respuesta a las 

aportaciones y sugerencias que le sean dirigidas. De esta forma, man-

tiene los valores de le impulsan y contribuye a incrementar su imagen 

positiva. La tienda debe realizar una fuerte acción en comunicación 

(según temporadas, actividades, eventos o nuevos lanzamientos) para 

atraer a los consumidores potenciales y fidelización de clientes habitua-

les, mediante:  

• Promociones de ventas.

• Estrategias de cobranding, que defina territorios propios para la co-

municación conjunta.

La estrategia comercial ideada para la tienda está concentrada en la 

propuesta de productos y actividades donde se concentren y expresen 

los valores que quiere transmitir la tienda de la institución, la creativi-

dad y el fortalecimiento de las industrias investigadoras y creativas de 

Granada. Este es un planteamiento donde la iniciativa tomada está vin-

culada a la investigación traducida en diseño de producto y en un agen-

da de actividades relacionadas con la literatura, la música, con aspectos 
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científicos, de innovación, o de puesta en valor de nuevas formas artesa-

nas. En definitiva, eventos que acerquen el carácter de la universidad a 

la sociedad, como reflejo del contexto local y cultural que define tanto a 

la institución académica, su historia, su geografía, patrimonio, autentici-

dad e idiosincrasia. Una forma única de hacer y entender, con carácter 

original, local y sostenible. Los productos comerciales y actividades, 

generadas por esta institución para expresarse en la tienda, deben tener 

una doble función: deben ser imagen y respirar universidad, así como 

reforzar los valores de la ciudad a la que representa. 

Con cada uno de los objetos que proyectamos se crea y genera una 

propuesta de valor única, concreta y diferente, que la desmarca de 

cualquier modelo de negocio existente en la ciudad y en otras univer-

sidades. En los ejemplos que se muestran se intenta reforzar valores 

patrimoniales propios con las aplicaciones y desarrollo de patrones de 

repetición que se han desarrollado a partir de las yeserías, artesonados 

o azulejería de la capilla neomudéjar del Colegio Máximo de Cartuja, 

aplicados en textiles mediante estampaciones en prendas de ropa o en 

papelería. 

Otra labor y línea de desarrollo son los casos de conjunción de tra-

bajo junto a profesionales o antiguos estudiantes de la Universidad de 

Granada, como el de la réplica de la solería de la capilla neomudéjar de 

dicho Colegio Máximo, mediante el rescate de los procesos —ya casi 

olvidados— de la producción de baldosa hidraúlica. Así, se realizaron 

piezas fabricadas de forma artesanal mediante un proceso cuidado, con 

la técnica original de hace más de un siglo, con el que se ha conseguido 

un producto de gran calidad y sostenible. Este proyecto fue ejecutado 

por Mosaicos La mar de lejos, es un proyecto surgido en Granada, don-

de su inspiración procede de la armonía entre arte, evocación granadi-

na y su compromiso con el medio ambiente.
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Un proyecto abierto

Es determinante que la Universidad de Granada asuma un papel pro-

tagonista en la transmisión del valor del Diseño en la sociedad. Es im-

portante entender que los espacios comerciales de la Universidad de 

Granada deben ser un motor tanto económico como cultural. Otra ma-

nifestación ha sido el desarrollo de productos como la línea Herbarium, 

dentro de las políticas propias que realiza la Universidad de Granada 

para la difusión de su patrimonio, se han desarrollado piezas singulares 

inspiradas en el material botánico y bibliográfico que ha servido a lo 

largo de la historia para el estudio e investigación de distintas ciencias 

y disciplinas. Parte de la singularidad es que esta colección Herbarium 

sólo estarán disponibles en La Tienda Oficial de la Universidad de Gra-

nada. Las láminas que se utilizaron tienen un gran interés botánico de-

bido a la descripción de plantas endémicas de la flora de Sierra Nevada, 

entre las que destacamos la obra que Pierre-Edmond Boissier realizó en 

su viaje al Reino de Granada, en 1837, como por ejemplo la Artemisia 

granatensis Boiss o el Senecio boissieri DC. Esta línea fue posible gra-

cias a la colaboración de la Biblioteca del Hospital Real y el Herbario de 

la universidad.

De la misma forma, otra actividad destacable fue el evento que 

organizó La Tienda de la Universidad de Granada junto con el Panel 

de Cata, perteneciente al Seminario de Estudios Gastronómicos y 

Enológicos (SEGE) de la Universidad de Granada junto con el Centro 

Mediterráneo. Esta actividad se enfocó en el aprendizaje básico e in-

formación sobre los factores que afectan al aceite y sus propiedades 

organolépticas, cómo pueda ser variedad de aceituna, el terreno donde 

se ha cultivado, la recogida o la maduración. Y lo podemos identificar a 

través del color y tonalidad que nos muestre el aceite —vista—, aromas 

y sensaciones olfativas, y las sensaciones en boca, amargos, frutados o 

picantes.

En resumen, un nuevo modelo de gestión comercial y cultural que 

tiene también como objetivo servir de laboratorio para prácticas de 
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Diseño. Estas iniciativas que atiende a lo local y a la propia universidad 

mediante la definición de unas concretas líneas de negocio:

Institucional

• Corporativa:

 Esta línea presenta una gama amplia de productos que transmi-

ten la identidad visual y símbolos de la Universidad de Granada con un 

diseño propio.

• Entidades:

 Productos desarrollados por entidades, unidades o servicios de 

la universidad (publicaciones, materiales de divulgación, artículos pro-

mocionales...)

• Inspiraciones:

 Diseño de productos originales basados en actividades, estudios e 

investigaciones de distintas ciencias y disciplinas de la universidad.

 Diseño de líneas de producto inspiradas en el fondo patrimonial 

de la Universidad de Granada. 

Comunidad universitaria

• Estudiantes:

 Esta línea ofrece la oportunidad a los estudiantes de todos los ci-

clos de presentar productos desarrollados a partir de sus investigaciones 

personales o fruto del trabajo académico. Quiere ser una oportunidad 

para profesionalizar sus prácticas o ayudar al emprendimiento.

• Personal Docente e Investigador:

 Presenta líneas de producto fruto del trabajo de innovación do-

cente e investigador del PDI o ideados para contribuir a divulgar los re-

sultados de ambas acciones.
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• Alumni Universidad de Granada:

 La línea de productos Alumni tienen como finalidad reconocer 

y mostrar experiencias profesionales y proyectos emprendidos por an-

tiguos estudiantes de la Universidad de Granada que puedan servir de 

inspiración a los actuales. Esta línea trata de enriquecer las gamas de pro-

ductos que presenta la tienda cuidando el vínculo de la universidad con 

sus egresados.

Producción local

• Alianzas entre la universidad y los creadores locales:

 Presentación y desarrollo de productos en colaboración con artis-

tas, diseñadores y artesanos locales inspirados en los valores y el patri-

monio de la Universidad de Granada. 

 Presentación de productos de ámbito local y provincial. Con esta 

línea la Tienda de la Universidad de Granada quiere contribuir al desa-

rrollo del tejido productivo de proximidad.

 Línea de inspiración local e imaginería granadina. Presentación 

de productos de evocación granadina. Con esta línea la Tienda de la Uni-

versidad de Granada quiere mostrar piezas que tienen un vínculo gráfi-

co con la historia de Granada.
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La anterior tienda carecia de 
un catálogo de productos de 
calidad,  de una selección con 
criterio, de un espacio físico con 
gancho comercial, de un sistema 
expositivo atractivo y de una 
comunicacíon adecuada para 
representar a la univerisdad.
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NUEVO MOSTRADOR

Reemplazar totalmente el mostrador 

LUMINARIA EN MOBILIARIO APROVECHABLE

Inspiración composición zona textil a pared anchura pared 1,95 aproximadamente

NUEVA ZONA TEXTIL - PARED

Módulos Escaparate 1 

2 módulos de 2,05 x 0,60 x 0,55 m

1 módulo de 1 x 0,60 x 0,55 m

2 módulos de 0,40 x 0,40 x 0,70 m

1 módulo de 0,30 x 0,30 x 0,70 m


Sistemas pendientes techo para todos escaparates 

en DM pintados

3 módulos de 60 x 40 x 40 cm 

3 módulos de 100 x 80 x 40 cm

3 módulos de 80 x 60 x 60 cm

3 módulos de 80 x 60 x 30 cm 


ESCAPARATES

Estudio para el cambio de 
iluminación, disposición, 
interiorismo... de la tienda.
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TABLERO DE CLAVĲA Y 
PERFILES OBRA GRÁFICA

Tablero clavija 3,20 ancho x 2,20 de alto 

IMPRESIÓN FOTOGRÁFICA
Cerramiento escaleras y montacargas  

lona impresa de 2,70 ancho (con IVC) 

IMPRESIÓN FOTOGRÁFICA

En espacio entre perfiles para 
obra gráfica, columna.  

Inspiración composición 

zona textil a pared anchura 

pared 1,95 aproximadamente 

en sintonía con tienda deportiva

Lona con imagen 

impresa 

Cuerpos cerrados en  
DM pintado
• 13 MÓDULOS 40 x 40 x 70 cm

• 3 MÓDULOS 80 x 40 x 70 cm

• 2 MÓDULOS 40 x 40 x 100 cm

• 8 MÓDULOS 40 x 40 x 40 cm

• 5 MÓDULOS 50 x 50 x 60 cm

• 1 MÓDULO trapezoidal 100 x 120 x 60 cm

Perfiles metálicos con buen 
acabado en las soldaduras
• 1 MÓDULO 80 x 60 x 30 cm

• 1 MÓDULO 120 x 100 x 30 cm

• 3 MÓDULOS 40 x 40 x 40 cm

• 2 MÓDULOS 80 x 80 x 45 cm

• 1 MÓDULO 100 x 70 x 30 cm (escaparte 1)


COMPOSICIÓN ISLAS CENTRALES
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Estado actual de la tienda, 
sistemas expositivos mobiles para 
mayor dinamismo del espacio, 3 
tipos de luminaria para enfatizar 
la luminosidad del espacio, 
pintura blanca que otorga aspecto 
nuevo y saneado. Plantas que 
dotan de frescura y cuidado al 
espacio.
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Tacos de papel engomados 
para que los clientes puedean 
llevarse información de cualquier 
producto ya que describen al 
productor, al producto y a la línea 
de producto a la que se inscriben.
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Estudio, diseño y coordinación 
para adecuar la identidad visual 
corporativa de la Universidad 
de Granada en una línea gráfica 
acorde a los valores que la 
Universidad debe mostrar en la 
tienda, a través de sus productos.
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Estudio, diseño y coordinación 
para adecuar la identidad visual 
corporativa de la Universidad 
de Granada en una línea gráfica 
acorde a los valores que la 
Universidad debe mostrar en la 
tienda, a través de sus productos.
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Colección promocional 
corporativa con los muebles y 
motivos del interior del escudo. 
Desarrollo de un motivo de 
repetición en distintos juegos 
cromáticos y de contrastes 
para la creación de una línea de 
productos propios y actuales de la 
institución.
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Proyecto original de postales 
cerámicas. Las Ceramic 
Postal se realizan a mano en 
Granada, sobre loza aplicando 
diferentes técnicas decorativas 
y de estampación. Los esmaltes 
mayoritariamente son de 
elaboración artesana realizados 
por una Alumni. 

Ceramic Postal surge de una 
idea de Carmen Jiménez Garrido, 
egresada de Biología, que recoge 
la herencia única del patrimonio 
cultural de la ciudad y la traslada 
a objetos cotidianos, retomando 
la magia del correo tradicional.

En este proyecto y alianza con 
la universidad representamos 
los espacios más significativos 
del Hospital Real, sede de 
los servicios centrales de la 
Universidad de Granada.
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Otros regalos institucionales 
realizados con estas postales, 
por ejemplo fue para la 
conmemoración de los 10 
primeros años de vida de la 
Orquesta  de la Universidad de 
Granada.
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Dentro de las líneas propias de 
diseño que realiza la Universidad 
de Granada, presentamos estos 
estuches singulares y originales 
realizados en piel de vaquetilla de 
alta calidad diseñado por Rosario 
Velasco y producidos por Gustavo 
Román artesano local. 
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Actividad de cata de aceite y 
venta de aceite en la tienda 
como colabaoración y alianza 
con empresas locales. Este 
convenio de colaboración se 
hace dentro del marco de 
colaboración y formación que 
vienen desarrollando la empresa 
Amarga y Pica con el Seminario 
de Estudios Gastronómicos 
y Enológicos (SEGE) de la 
Universidad de Granada.
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Agenda académica 16/17 
dirección editorial y diseño a 
cargo de Rosario Velasco. 
Temática: Patrimonio 
arquitectónico del Campus de 
Cartuja de la Universidad de 
Granada
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Desarrollo estrategia de 
comunciación y desarrollo 
producto y actividades en 
coordinación con la agenda 
académica 16/17. 
Fotografía de la capilla 
neomudéjar del Colegio Máximo 
de Cartuja.
Fotografía S. Segade.
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Extracción de recursos 
para desarrollo productos y 
manifestaciones coordinadas.
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Desarrollo motivo de repetición 
para su optimización como 
recurso de estampación all over.
Estampación digital o por 
calandra.
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Desarrollo real Colección Yeserías.
Producción en empresas y 
proveedores locales
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Desarrollo real Colección Baldosas 
Capilla Colegio Máximo
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Proceso de calco del dibujo del 
mosaico y elección de color de la 
solería.
Desarrollo por Atelier La Mar de 
Lejos y Rosario Velasco.
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Desarrollo de la réplica en 
mosaico de 4 baldosas de 20 x 20 
cm y producto exento escalado a 
20 x 20 cm el motivo al completo. 

Imagen de la trepa del mosaico 
en 20 x 20 cm y resultado final 

Réplica mosaico original en 4 
baldosas de 20 x 20 cm.
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Cara y reverso del tarjetón 
descriptivo del producto en 20 x 
20 cm que acompaña al producto 
en su packaging.
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La baldosa exenta se vende 
enmarcada en madera de pino, 
y encajada en una caja forrada 
hecha a medida, protegida por un 
papel de arroz y con el tarjetón 
explicativo.
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Actividades y propuestas de valor 
relacionadas con los productos 
que se comercializan en la 
tienda y efecto de valorizar a los 
artesanos locales.
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Dentro de las líneas propias de 
diseño que realiza la Universidad 
de Granada para la difusión de 
su patrimonio, presentamos estas 
piezas singulares inspiradas en el 
material botánico y bibliográfico 
que ha servido a lo largo de 
la historia para el estudio e 
investigación de distintas ciencias 
y disciplinas. 
 
Esta colección Herbarium sólo la 
encontrarás en La Tienda Oficial 
de la Universidad de Granada. 

Esta línea ha sido posible gracias 
a la colaboración de la Biblioteca 
del Hospital Real y el Herbario de 
esta universidad
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Estas láminas tienen un gran 
interés botánico debido a la 
descripción de plantas endémicas 
de la flora de Sierra Nevada, entre 
las que destacamos la obra que 
Pierre-Edmond Boissier realizó 
en su viaje al Reino de Granada, 
en 1837, como por ejemplo la 
Artemisia granatensis Boiss o el 
Senecio boissieri DC.
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Desarrollo real Colección 
Herbarium.

Producción en empresas y 
proveedores locales.
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Conclusiones

Es el momento de extraer conclusiones dentro del recorrido siempre 

frutífero que supone la redacción de un trabajo de investigación que 

conlleva una tesis. La intención que animaba a este proyecto estriba en 

explorar la relación existente en el amplio campo del Diseño y su vin-

culación con áreas como el Dibujo y la práctica actual de la Ilustración. 

Para ello, era necesario comprender y analizar el origen de la definición 

de lo que hoy entendemos por «Diseño», y como esta definición se ha 

transformado por la evolución de la sociedad, la economía y hasta por 

la transformación de las sensibilidades artísticas y creativas. Así pues, 

en esta investigación ha sido necesario comprender la relación que han 

mantenido, a lo largo de los siglos, la producción de objetos y la evolu-

ción en sus procesos de fabricación. Para entender como, en el devenir 

de este vínculo, se han producido consecuencias en la definición de 

«Artesanía», en la configuración del Diseño mismo y por tanto, de los 

gustos ornamentales. 

De esta forma, se ha analizado cuáles son las materias que le han 

ocupado, cuáles han sido sus tiempos, sus razones; como se han produ-

cido debates que afectan a la calidad, el estilo, a las modas, o como el 

componente de valor económico, la diferenciación, la originalidad o la 

creatividad han tendido una traducción a través de sus procesos y sus 

estéticas en distintos periodos. Para ello hemos esbozado qué entiende 

nuestra sociedad por ornamento y cuál ha sido su perspectiva histórica. 

Hemos visto como a lo largo de la historia el ser humano, creador de 

herramientas para su uso diario, ha seguido el impulso estético en el 

embellecimiento de sus creaciones. Estas producciones utilitarias pero 

destacables por un componente formal que, como factor protagonista, 

ha contribuido a sus condiciones de uso, o bien para impulsar el con-

sumo de las mismas o a veces, incluso por encima de la funcionalidad, 

con un fin simbólico. Por eso entendemos el sentido que han tenido las 



420

LA ILUSTRACIÓN GRÁFICA APLICADA AL DISEÑO

manifestaciones ornamentales a lo largo de su existencia, ya que man-

tienen una función como indicador social, como sistema identitario de 

épocas, civilizaciones y culturas. En definitiva, hemos concluido que el 

ornamento es un potente sistema organizativo, expresivo y comunicativo.

Este impulso estético y creativo del ser humano se ha desarrollado 

a través de la necesidad expresiva y de la capacidad perceptiva. Así la 

observación de la naturaleza, la admiración ante los contrastes que se 

muestran en el entorno, sus órdenes y desórdenes se han traducido en 

un mecanismo de índole estética que organiza percepción, creatividad 

y funcionalidad, con una preferencia a formas regulares y aspectos 

geométricos que, prescindiendo de las motivaciones originales del me-

dio natural, se transforman en elementos culturales con acción sobre 

tres soportes: el cuerpo, los objetos e indumentaria y los espacios cons-

truidos.

A grandes rasgos hemos visto como desde los inicios de la creación 

objetual, su función también estaba, en mayor o menor medida, relacio-

nada, e incluso subordinada, a la intención estética. La artesanía, como 

primer sistema productor, fue sustento creativo tanto de lo utilitario 

como de lo espiritual. En la Edad Media la artesanía fue fundamental 

en el desarrollo de edificaciones y con ello de los centros de actividad 

social. Las dinámicas artísticas del Renacimiento inauguraron su dis-

tanciamiento y distinción  respecto de las elaboraciones utilitarias y 

cotidianas.

Con la Revolución Industrial quedó relegado el oficio manual frente 

a lo producido en la fábrica de forma seriada. El artesano quedó des-

terrado de los medios de producción, y el entonces trabajador indus-

trial adquiría habilidades exclusivamente para agilizar la producción 

y aumentar la rentabilidad. Con la división del trabajo se descompone 

el proceso total de producción de bienes y el operario se limita a desa-

rrollar fases parciales de una serie de trabajos sencillos y repetitivos. 

Este nuevo perfil laboral despersonalizó la experiencia propia con el 

objeto que elabora y trajo como consecuencia la falta de experiencia y 

praxis en la elaboración de los mismos. También hemos valorado como 
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debido a este periodo productivo seriado y de gran avance técnico se 

desarrollaron gran diversidad de mercancías, lo que hizo aflorar una 

gran variedad de estilos ornamentales, que nutrieron las exposiciones 

universales, tan frecuentes en la época. Así pues, la  ornamentación su-

puso confusión y desorden estilístico. Esto derivó en la ardiente crítica 

de William Morris, al defender el trabajo artesanal como medio para 

alcanzar las cotas más altas en su expresión artística, y como debía ma-

nifestarse en la fabricación de los objetos de uso cotidiano.  

A finales del siglo XIX y como consecuencia de esta amalgama de 

estilos que proliferaron durante la Revolución Industrial y la falta de 

identidad propia de los mismos, creció una necesidad de reconciliación 

entre la técnica, los materiales, la arquitectura, el arte y los objetos de 

uso cotidiano, que derivó en la aparición del Art Nouveau, un estilo he-

redero de las postulaciones de Morris y Ruskin, un estilo decididamen-

te floreado, con abundantes referencias a la naturaleza, a lo orgánico. 

El Art Nouveau tuvo manifestaciones diversas a nivel cultural, artístico 

y comercial. Fue un estilo presente en campos como la arquitectura, 

la escultura, diseño de objetos, el mobiliario, el interiorismo, las artes 

gráficas o la publicidad. Esta profusa difusión vinculada a los aspectos 

comerciales fue tan intensa que acabó por hastiar y cansar, y en menos 

de diez años ya estaba en declive. 

Como consecuencia inevitable, el Movimiento Moderno decretó la 

erradicación del ornamento, considerado un signo de inmoralidad so-

cial, un obstáculo para el desarrollo de la civilización industrializada. 

Defendió que era absurdo tapar el aspecto técnico y estructural de un 

objeto en beneficio de una epidermis recargada y exagerada. Aquí se 

sitúan los orígenes del Diseño como práctica proyectual, en la negación 

de la aplicación estética en el proceso productivo. En la bifurcación del 

elemento funcional del elemento estético surgió un concepto que caló 

hondo y se ha mantenido vigente hasta la actualidad.

El Pop Art supuso la nota de color a la sobria modernidad, al racio-

nalismo puro, y aparece como un enfoque irreverente e inquieto, fresco 

y actual. Influyó notablemente en un buen número de diseñadores que 
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redescubrieron el ornamento y lo anecdótico como recursos válidos, 

tanto para la creación de objetos fabriles como para los soportes comu-

nicacionales.

Desde aproximadamente los años sesenta esa visión racional ha deja-

do de ejercer el monopolio de la ortodoxia del «buen Diseño» sobre las 

nuevas generaciones de creadores. Uno de los síntomas que promovió 

de nuevo fue la aplicación ornamental. La postmodernidad reaccionó y 

se rebeló ante la sobriedad de la modernidad, al otorgar legitimidad a 

lo adornado. Se abrieron nuevos horizontes, a nuevos enfoques inespe-

rados en objetos donde la apariencia estética, ornamentada o no, aporta 

significados y valores que van más allá de los atributos funcionales, acti-

tud que nos ofrece la perspectiva sobre lo que se asienta el Diseño hoy.

En la actualidad ha vuelto con vigor ciertas estéticas decorativas 

creadas por diseñadores gráficos, ilustradores, pintores o tipógrafos. 

Este hecho podemos apreciarlo en el trabajo que realizan arquitectos, 

diseñadores gráficos o industriales para la empresa Nanimarquina, ex-

presado en la realización de colecciones de alfombras de gran éxito. Es 

el caso de Sybila (diseñadora de moda), Mariscal (ilustrador y diseñador 

gráfico), Michael Lin (artista) u Óscar Tusquets (arquitecto) que, aún sin 

ser especialistas en diseño de producto, manifiestan una gran capacidad 

de resolución para la aplicación de un motivo al soporte de la alfombra. 

Por esto, se pone de manifiesto un punto inflexión entre Diseño, Arte 

o Arquitectura. Hoy los límites entre artes mayores y artes menores se 

muestran desdibujados, no está definido el arte que nacía como ma-

nifestación del genio artístico durante el Renacimiento, pero este con-

cepto de Arte vigente se deja hoy seducir por disciplinas que en otras 

épocas se habían menospreciado o considerado menores.

Una relación que nos ha interesao explorar es la Ilustración como 

disciplina profesional, por sus fuertes vínculos con el Arte, la Artesanía 

y el Diseño. La Ilustración se constituye como una epidermis de los ob-

jetos industriales, como elemento comunicacional de los «mensajes in-

tegradores», y como discurso que «habla» con el consumidor / receptor. 

Pero también por ser instrumento que ayuda a la proyectación en la in-
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tencionalidad creativa, como recurso para conceptualizar la generación 

de ideas y propuestas. En el aspecto ornamental comparte sus atributos 

de distinción, diferenciación, comercialización y emoción, a la vez que 

en la proyectación de productos seriados de uso cotidiano y de carácter 

práctico. 

Si hemos visto como la artesanía se ocupó de producir objetos co-

tidianos, con una preocupación por los aspectos formales, y esta se ha 

heredado en el Diseño de la producción objetuaria, con una ocupación 

mayor por la belleza, podemos afirmar que el Diseño constituye hoy 

una evolución natural de la Artesanía.

La relación del hombre con sus experiencias sensibles es una cons-

tante para cualquier expresión relacionada con la creatividad, la comu-

nicación y la socialización, que necesitamos expresar, comunicar, dejar 

testimonio de nuestra presencia pero también desamos recibirlos de 

forma recíproca, impulsos externos que nos dicen, enamoran, persua-

den y nos acompañan. No nos podemos desligar de nuestro entorno en 

nuestro ejercicio expresivo. Dado que existe una necesidad ancestral de 

expresar la naturaleza en sus manifestaciones, los procesos de transfor-

mación y de representación del entorno próximo son testigos constan-

tes en la historia del Arte. La exteriorización artística o artesana, como 

espejo de esas constantes y con capacidad para adaptarse a los contex-

tos temporales y sociales, a las tendencias, son un reflejo con capacidad 

de promoción cualitativa de los propios contextos y condiciones cultu-

rales de cada época.

Existen productos ornamentales que tienen exclusivamente una in-

tención de distinción, que no manifiestan una pretensión de mejora en 

su función, sino para dotarlos de una sensibilidad concreta. Son crea-

dos con una finalidad simbólica y se nos muestran como soportes de 

una voluntad expresiva, comunicativa y estética, cómo gesto identifica-

torio frente a otros objetos. Por ello, la función objetuaria como tal deja 

de ser su signo directo de identidad y pasa a ser su carácter ornamental 

la conexión directa al usuario, sujeta a gustos, tendencias o intereses 

colectivos o personales. El carácter ornamental se erige así como un 
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instrumento sociológico y cultural de la mercadotecnia en la sociedad 

contemporánea.

Entendemos que la aplicación decorativa u ornamental constituye 

un estímulo visual en un nivel muy cercano a la experiencia artística, 

y que las aplicaciones gráficas son fuente de información y comunica-

ción cultural, canalizadoras del referente social donde se inscribe más 

allá del propio producto y su uso. Estos elementos aportan valores que 

dictan comportamientos con los que nos sentimos cómodos y pertene-

cientes a un colectivo social al que queremos pertenecer, y por ello, nos 

interesa tanto producir, como adquirir o lucir objetos que nos enamo-

ran, tanto por su uso experiencial como por su función utilitaria. Son 

asideros emocionales materiales que seleccionamos y elegimos acorde a 

las tendencias y subculturas que se manifiestan actualmente.

Caso 1

De la misma forma, en el Diseño existen fuerzas que revalorizan téc-

nicas antiguas como la pertinencia del Dibujo aplicado en su práctica. 

Esto se manifiesta en la exitosa vinculación de Nanimarquina con la 

recuperación de sistemas artesanales a través de una manera de enten-

der el Diseño que otorga valor y protagonismo a procedimientos intem-

porales, desde la propia práctica del Dibujo como tal hasta sistemas de 

creación y fabricación. Esta conciliación del Diseño, con la producción 

artesana, el producto contemporáneo y la innovación se materializa en 

alfombras producidas en países con sistemas tradicionales, que la em-

presa respeta e incorpora para canalizar propuestas creativas actuales.

Nanimarquina expresa sus valores como marca de diseño en cada 

uno de sus productos, y atiende a la importancia que tiene la experien-

cia de los objetos en cada usuario. El enamoramiento ante la alfombra, 

del cual es muy consciente la empresa, se produce por la presencia de 

esta al albergar  elementos «bellos», como el material, la realización me-

diante la torsión del hilo de fibras naturales, que producen unos brillos 
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naturales bellísimos, las leves irregularidades y alteraciones tanto en su 

color natural como en el teñido, aportan al ojo un sin fin de hermosos 

matices en cada color. Como la altura del pelo también influye en esas 

pequeñas variantes que hacen que un «sencillo» color plano se muestre 

atractivo y vivo, es por lo que una alfombra se recorta a mano con tijera 

o afeitadora y no está nivelada con exactitud. La incidencia y dirección 

del rayo luz en la alfombra determina que podamos apreciar variacio-

nes de brillos y tonos en la misma. La concentración del anudado sobre 

el telar o lienzo nos define el motivo y aporta cuerpo en la alfombra. 

Así, cuanto más densidad de nudo por metro cuadrado se otorga más 

definición y tupido en el dibujo y el material. 

En la elaboración de una alfombra es necesario redefinir los motivos 

con una herramienta con forma de aguja gruesa, para separar las fibras 

que se mezclan en el borde con el color con el que delimitan. La técnica 

de producción artesana también hace que la belleza de la imperfección 

manual nos transmita su valor como pieza única. La amortiguación y 

cobijo nos hace poder sentir bajos nuestros pies un trozo de la natura-

leza, el contacto que nos proporciona en el confort del hogar materiales 

de origen animal y vegetal nos transporta a nuestras experiencias pri-

marias. Cada alfombra se valora como pieza única que aportan el con-

cepto del trabajo tradicional a un estilo de vida moderno. Por que cada 

pieza transmite un modo de relacionarse con nosotros, que se adapta a 

nuestra forma de entender y vivir el mundo. El resultado de estas expe-

riencia son un medio más a través del cual la marca proyecta y amplifi-

ca su imagen más allá del entorno publicitario.

Esta diseñadora sigue su instinto desde que comenzó y ha llegado a 

convertirse en una de las más importantes en nuestro país. Un instinto 

con el que supo buscar alternativas a las problemáticas técnicas que 

encontró en sus comienzos, gracias a este espíritu investigador se ha 

convertido en el motor creativo e inteligente que mantiene la chispa en 

la búsqueda constante de técnicas ancestrales y hacen de esta empresa 

poseer un reconocido prestigio por el valor de sus productos. Su innova-

ción se basa en la recuperación de artesanías y procesos tradicionales en 



426

LA ILUSTRACIÓN GRÁFICA APLICADA AL DISEÑO

conjunción con el diseño más contemporáneo. La artesanía otorga una 

visión actual y las alfombras ofrecen bienestar y gratitud emocional.

La empresa utiliza como ornato la ilustración gráfica aplicada en 

gran parte de sus colecciones, como función de diferenciación, una 

intención de distinción que otorga entidad propia a cada alfombra. La 

aplicación de diferentes tratamientos decorativos y estructurales aporta 

nuevos y distintos valores al mismo objeto. Su valor diferencial es esta 

dotación de carga expresiva y sensible sobre el objeto, además de la alta 

calidad de manufactura y de los materiales. Por tanto en esta situación 

empresarial, la ornamentación consolida su presencia al reivindicar sus 

capacidades competitivas y emocionales, se convierte en un factor y di-

námica de éxito.

La vegetación es y ha sido un recurso muy utilizado como elemento 

decorativo, pero también la regularidad que transmite un pautado es 

un signo de intención, expresa una abstracción de alto contraste con 

la aleatoriedad del medio orgánico, sobre el que se hace visible, y al 

tiempo, destaca aquellos caracteres de identificación que son útiles a 

las relaciones sociales. En las alfombras que nos plantea Nani Marqui-

na podemos apreciar ambas manifestaciones. Así, como ejemplo de 

decoración regular, las colecciones Cuadros, Digit, Do-Lo-Rez, Rangoli, 

Folk, Kala, Estambul se encuentran vinculadas a su origen natural, tanto 

por la procedencia de sus materiales como por la belleza irregular de la 

ejecución manual, factor que hace que no se manifiesten en una rígida 

forma geométrica industrializada. Esto hace que tenga como resultado 

un producto extraordinario, como suma de cualidades y calidades. Un 

producto bello por sus materiales, bello en su ejecución artesana y bello 

en su diseño.

En resumen, la trayectoria de Nani Marquina pone de relieve la po-

sibilidad de crear una empresa con un alto componente creativo, donde 

la capacidad de innovación y de recuperación de técnicas obsoletas 

para el mundo industrializado donde vivimos adquieren, de la mano 

del Diseño basado en la ornamentación y en la utilización de la Ilustra-
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ción creativa como vehículo facilitador de productos con un alto valor 

creativo y de reconocida aceptación comercial. En un momento histó-

rico donde parece que nada existe fuera de la innovación tecnológica y 

del impacto de la ingeniería en cualquier ámbito económico, formativo 

y social, la experiencia de Nani Marquina, es una demostración palpa-

ble de que «hay otros mundos, pero están en éste», como diría el poema 

de Paul Éluard.

Caso 2

El proyecto que analizamos a continuación es de un ámbito bien dis-

tinto: no es una empresa comercial como representa Nani Marquina 

ni va dirigido a la producción de uno o varios artículos definidos. Es, o 

pretender ser, un «laboratorio» con amplias y ambiciosas miras, incluso 

si consideramos su carácter institucional. La transformación de las Uni-

versidades públicas españolas es un proceso que se está produciendo 

en estos momentos y se hace patente una adecuación de sus formas 

comunicativas con la sociedad. Una de esas posibilidades comunica-

tivas es a través de la de los objetos y productos que se ofrecen desde 

las tiendas universitarias y, o bien se convierten en meros «despachos 

de merchandising» al uso, o bien intentamos extraer las posibilidades 

que la misma comunidad universitaria puede ofrecernos. Por otro lado, 

constatamos que el momento histórico y económico que atravesamos 

requiere de imaginación y creatividad para que jóvenes con sólida for-

mación y muchas deseos de trabajar encuentren canales de desarrollo 

profesional satisfactorios y enriquecedores. Al mismo tiempo, la sin-

gularidad que representa la creación artesana vinculada a las señas de 

identidad de una comunidad concreta, sufre, día tras día, duros emba-

tes por la invasión de artículos estandarizados, en un mundo cada vez 

más globalizado e uniforme. Todos estos ingredientes, bien agitados, 

nos puso en el camino de trazar el proyecto de la Tienda de la Universi-
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dad de Granada, como vía experimental de creación y también, porque 

no, de laboratorio creativo de propuestas comerciales que permitan, 

esperemos que en un futuro no muy lejano, nuevas formas económicas 

alternativas que permitan abrir nuevos horizontes de vida a los jóvenes 

que forma, año tras año, la Universidad.



Anexos





431

ANEXOS

Tord Boontje

Enschede, 1986 – 1991. Estudia diseño industrial en la Design 
Academy en Eindhoven y luego cursa un Master en el Royal of Art en 
Londres (1992 – 1994) dónde fue el jefe de Diseño de Productos desde 
2009 a 2013. En 1996 funda el Studio Tord Boontje.

El atractivo objetivo perseguido por el Studio es una delicada 
combinación entre diseño y emoción. La labor del estudio surge de 
la convicción que la modernidad no significa minimalismo, que lo 
contemporáneo no debe abandonar la tradición y que la tecnología 
no debe traicionar las personas y los sentidos. Los proyectos del 
Studio Tord Boontje suelen temperar los ángulos, buscan inspiración 
en la naturaleza e investigan en la imaginación y las emociones del 
observador.

Studio Tord Boontje ha desarrollado varios productos y piezas de 
mobiliario para firmas como: Alexander McQueen, Moroso, Habitat, 
Artecnica, Swarovski, Kvadrat, Perrier-Jouët; Shiseido.

Los premios más recientes son: 2013 y 2007 Red Dot Awards; 2006 
IF Product Design Award para la mesa Table Stories; 2005 Dutch 
Designer of the Year; 2005 Innovation Prize for textile collection, en la 
Feria de Colonia.

Ronan & Erwan Bouroullec

Ronan (nacido en 1971) y Erwan (nacido en 1976) son hermanos y 
diseñadores en París. Han estado trabajando juntos durante más de 
quince años en el marco de un diálogo permanente y una exigencia 
común orientados a una mayor precisión y finura. 

En 1997, fueron fichados por Cappellini, y les dieron sus primeros 
proyectos industriales. Empezaron trabajando con la Galerie Kreo en 
2000 y tuvieron su primer “solo show” allí en 2001. Issey Miyake les 
contrató para diseñar la boutique que albergaba su nueva colección 
“A-Poc”. Conocieron a Rolf Felhbaum, presidente de Vitra, y trabajaron 
en un nuevo sistema de oficina titulado «Joyn». 

Desde entonces, han trabajado con Magis, Alessi, Axor de 
Hansgrohe, Flos, Kvadrat, Kartell, Cappellini, Ligne Roset, Nani 
Marquina, Established&Sons, Mattiazzi, Mutina, y más recientemente 
para Hay y Vitra.

Desde el diseño de espacios para muebles a los accesorios, y desde 
proyectos arquitectónicos hasta el diseño de textiles, los diseñadores 
mantienen la actividad experimental con Kreo Gallery, esencial para el 
desarrollo de su trabajo.

Los diseños de los Bouroullec son parte de colecciones permanentes 
de museos internacionales como el Musée National d’Art Moderne – 
Centre Pompidou y el Musée des Arts Décoratifs de París, el MOMA de 
Nueva York, el Art Institute de Chicago, el Design Museum de Londres, 
y el Museum Boijmans van Beuningen de Rotterdam. 

Varias exposiciones monográficas se han dedicado a su trabajo: 
“Ronan and Erwan Bouroullec” en el Design Museum de Londres 
(2002) y “Ronan and Erwan Bouroullec” en el Museum of 

Contemporary Art, Los Angeles (2004), “Album” en el Vitra Design 
Museum (2012) y “Bivouac” en el Centre Pompidou Metz (2012). 

También en el Museo de Arte Contemporáneo de Chicago (2012-
2013). The Arts Décoratifs en París presenta en 2013 “Momentané”, 
una nueva exposición monográfica.

Una amplia monografía fue lanzada en 2012, Works, Phaidon Press. 
En 2013, bajo la dirección artística de Cornel Windlin, JRP Ringier 
publica un libro de bolsillo de 864 páginas llamado Drawing que 
recoge más de 850 dibujos que Ronan y Erwan Bouroullec hicieron 
entre 2005 y 2012. En el pasado, dos monografías se publicaron sobre 
el diseño de Ronan y Erwan Bouroullec, incluyendo Works (Phaidon 
Press, 2012) y Ronan et Erwan Bouroullec – Catalogue de Raison 
(Paris: Images Modernes / kreo, 2002).

Nipa Doshi + Jonathan Levien

Doshi Levien es un estudio de Diseño con oficina en Londres, creado 
en el año 2000 por Nipa Doshi y Jonathan Levien.

Con una filosofía de trabajo basada en conceptos híbridos que 
exploran el encuentro entre culturas, la tecnología, la narración de 
cuentos, el diseño industrial y la artesanía actual.

La refinada y astuta dirección visual de Nipa se combina con la 
precisión de Jonathan y su tenacidad como diseñador industrial. 

Doshi Levien trabajan en todas las disciplinas y elaboran sus propias 
reglas para extraer riqueza expresiva de una experiencia o idea.

Sybilla

Sybilla nace en Nueva York e inicia su carrera internacional en 1987 
con su primer desfle en Milán, donde consigue un éxito arrollador y su 
talento sorprende a todos.

Desde 1989 las colecciones se distribuyen en Japón donde obtienen 
un gran éxito. Sus creaciones son elegantes y sensuales, de patronaje 
elaborado y con tejidos exquisitos y sutiles. 

Actualmente ha relanzado mundialmente su marca tras algunos 
años dedicada en exclusiva a la promoción de proyectos relacionados 
con la sostenibilidad medioambiental.

Ariadna Miquel

Graduada en diseño industrial por Elisava, Escola Superior de Disseny. 
Su interés por los materiales textiles y la curiosidad por las técnicas 
de producción, le permiten aportar innovadoras texturas y a su vez 
aprender a aplicar el color.

Barcelona, 1979. Graduada en diseño industrial por Elisava, 
Escola Superior de Disseny. Su proyecto final de estudios obtiene la 
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puntuación de excelente y posteriormente es premiado con la Medalla 
Adi Fad 2002 (Foment de les Arts i el Disseny). 

A través de workshops participa en proyectos para empresas como 
Alcatel o Bormioli Rocco y también forma parte de la exposición 
Reflexus, con Ingo Maurer en el Centre d´Art Santa Mònica y de la 
instalación Flux Mundis para el MNAC, Museu Nacional d´Art de 
Catalunya.

Tras colaborar en los estudios de Martín Azúa y Emiliana Design 
Studio (Ana Mir + Emili Padrós), desde 2003 forma parte del equipo 
interno de diseño de nanimarquina donde lleva a cabo el desarrollo de 
las colecciones de la marca y de los colaboradores externos. 

En nanimarquina, acompaña los proyectos hasta su producción, de 
la mano de los proveedores fabricantes y artesanos. Durante 2008 y 
2009 fue miembro de la Junta directiva de Adi Fad.

Nani Marquina

Tras estudiar diseño industrial en la Escuela Massana de Barcelona 
y comprobar el éxito que despertaban sus primeros diseños textiles 
realizados por encargo, Nani Marquina se embarcó en la, por aquel 
entonces, desconocida carrera de diseñadora industrial.

Fiel a sí misma e intuyendo los resultados que podían cosechar sus 
diseños, a pesar de las dificultades de aquella época, en 1987 creó su 
propia empresa. Nació nanimarquina como marca dedicada al diseño, 
edición y distribución de alfombras y artículos textiles para el hogar 
cuyos principios se sustentaron en valores como la observación, 
la innovación, las emociones y la capacidad de contemporizar las 
tradiciones artesanales.

Desde sus inicios Nani Marquina prestó especial atención y 
esfuerzos en la investigación de materias primas y en los procesos de 
manufacturación; factores que enriquecieron el valor estético de sus 
diseños, razón principal del éxito comercial de la marca. 

Además, gracias a su actitud visionaria, Nani Marquina incorporó 
en su catálogo colecciones de diseñadores externos de renombre 
internacional, siendo la primera editora de diseño textil que apostó por 
el concepto de alfombras de autor.

En 1993 Nani Marquina emprendió su aventura empresarial más 
atrevida: desplazó su producción al norte de India. La incorporación de 
la artesanía y la tradición como nuevo concepto de diseño diferenció y 
caracterizó a la marca. Se exploraron e incorporaron nuevos caminos 
de producción mediante las prácticas artesanales, otorgando un 
carácter único a sus diseños.

En el año 2002 se incorpora a la gestión de la compañía la 
segunda generación de la familia, consolidando así su crecimiento y 
expansión internacional. Llegan los reconocimientos internacionales 
a sus productos, a la empresa y a Nani Marquina. Entre los premios 
obtenidos, en el 2005 recibe en Premio Nacional de Diseño y el Premi 
Cambra a la Gestió Empresarial, así como varias nominaciones en 
distintas ediciones de los Premios Príncipe Felipe a la Excelencia 
Empresarial. Recientemente Nani Marquina ha recibido el 
International Women Entrepreneurial Award de la Cámara de 
Comercio de Manhattan, un premio a su persona que se suma al 
Premio FIDEM a la Mujer Emprendedora del 2007. Ha sido presidenta 
de ADP (Asociación de Diseñadores Profesionales) y de la Red 
(Reunión Empresas de Diseño).

Actualmente, desde principios de 2014, es presidenta del FAD 
(Foment de les Arts i Disseny), en Barcelona.

Eduardo Chillida

Eduardo Chillida nace el 10 de enero de 1924 en San Sebastián. En 
1943 se traslada a Madrid para cursar estudios de Arquitectura, sin 

embargo en 1947 decide abandonar la carrera para entrar a dibujar 
en el Círculo de Bellas Artes. Al año siguiente, marcha a París dónde 
se inicia en la escultura, exponiendo una obra en el Salón de Mayo. 
En 1951, tras su boda un año antes con Pilar Belzunce se instala en 
Hernani donde descubre el hierro, y realiza su primera obra en ese 
material, Ilarik.

Tres años más tarde, tiene lugar su primera exposición individual en 
Madrid en la Galería Clan y se inicia en la obra pública con las puertas 
de la Basílica de Aranzazu. 

En 1958 recibe el Gran Premio Internacional de Escultura de la 
29 Bienal de Venecia, una puerta para recibir casi todos los premios 
existentes a lo largo de su vida, de la Bienal al Kandinsky en 1960, del 
Wilhelm Lehmbruck, 1966 al Kaissering alemán en 1985, del Príncipe 
de Asturias en 1987 al Premio Imperial de Japón en 1991.

Su obra está presente en más de 20 museos de todo el mundo, y 
se han celebrado exposiciones en diversas ciudades como Berlín, 
Londres o Nueva York. La obra pública tuvo una gran importancia 
en su trayectoria artística, tiene más de 40 esculturas repartidas por 
diferentes lugares del mundo. En 1972 realiza Lugar de Encuentros 
III, hoy en el Paseo de la Castellana en Madrid, Campo Espacio de 
Paz para Lund (Suecia), o Elogio de la Arquitectura II en Palma de 
Mallorca. En 1973 se coloca en Teherán la Estela para Pablo Neruda. 
1976 es el año de la instalación del Peine del viento XV en San 
Sebastián.

Durante la década de los 80 se suceden las obras, Gure Aitaren 
Etxea en Gernika 1984, La Casa de Goethe en Frankfurt 1986, el Elogio 
del Agua en Barcelona 1987, De Música en Dallas 1989, etc. En 1990 
realiza Elogio del Horizonte en Gijón mirando al mar, a lo desconocido 
y dos años más tarde la escultura Monumento a la Tolerancia se 
inaugura en el Muelle de la Sal en Sevilla. En el año 2000 se inaugura 
el Museo Chillida-Leku, lugar donde actualmente descansa gran parte 
de su obra en diálogo continuo con la naturaleza.

Ron Arad

Gracias a la combinación de formas divertidas y experimentos con 
una tecnología avanzada, Ron Arad se ha convertido en uno de los 
diseñadores más influyentes de nuestros tiempos.

Nació en Tel Aviv (Israel), se trasladó a Londres en 1973 para 
estudiar arquitectura y se hizo un nombre a principios de los años 
ochenta como diseñador autodidacta de mobiliario escultural. 

Actualmente, combina el trabajo en ambos campos, el diseño y la 
arquitectura.

Eduardo Chillida fallece el 19 de agosto de 2002 en San Sebastián 
sin ver concluido su gran sueño, el proyecto Tindaya, una obra pública 
en el corazón de la montaña.

Ana Mir + Emili Padrós

Ana Mir (Valencia 1969) y Emili Padrós (Barcelona,1969) son Máster 
en Diseño Industrial por el Central Saint Martins de Londres, fundan 
Emiliana Design Studio en 1996 para el desarrollo de producto, 
mobiliario, el interiorismo, el comisariado y diseño de exposiciones. 
Emiliana Design Studio se caracteriza por su capacidad de ofrecer un 
renovado enfoque en cada proyecto.

Se centran en la experimentación con los materiales, objetos y 
espacios, y logran involucrar al usuario de manera participativa, sin 
olvidar nunca los aspectos funcionales, técnicos y productivos. Gran 
parte de sus diseños, ideas y conceptos han recorrido exposiciones 
internacionales (MoMA de Nueva York, Milán, París, Tokio, Sidney…) 
y algunos de ellos forman parte de las colecciones permanentes de 
FNAC Fond National d’Art Contemporain de Francia, del Museo de 
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Artes Decorativas de Barcelona y del Museum of Art of Indianapolis 
de Estados Unidos.

Sus diseños son producidos por empresas como Samsung 
Electronics Ltd, Toyota Motors, Richter Spielgeräte, Domestic & 
Moustache France, Eno Editions, Kettal, Joquer, nanimarquina, Escofet, 
Women’Secret, Arbora & Ausonia, Comme des Garçons, Uno Design, 
Enric Rovira Xocolater, Marset, Dune New York, entre otros. 

Han diseñado exposiciones para museos y centro culturales como el 
CCCB (Centro de Cultura contemporánea de Barcelona), Museo de Arte 
Contemporáneo de Toyota en Japón, Museum für Angewandte Kunst 
de Frankfurt, Salvador Dalí Museum de Florida, Centre Cultural Caixa 
Catalunya – La Pedrera, entre otros.

Ana Mir y Emili Padrós han sido galardonados con el Delta de Plata 
ADI-FAD 2005 por a lámpara “Collector”, Premio FAD de Arquitectura 
Efímera 2000, el 1er Premio Internacional Domus Boeing Business Jet, 
1999 y el Premio Ciudad de Barcelona 1999 de Diseño.

Milton Glaser

Nueva York, 1929, Ilustrador y diseñador muy prolífico conocido sobre 
todo por sus diseños para discos y libros.

Glaser estudio en la conocida Cooper Union entre 1948 y 1951 para 
continuar su formación en la Academia de Bellas Artes de Bolonia con 
el pintor Giorgio Morandi. Fundó con Seymour Chwast el Push Pin 
Studio para, en 1974, crear su propia compañía.

Ha creado más de 300 carteles entre los que secuenta el famoso de 
Bob Dylan, un símbolo de los años sesenta. 

Glaser se ha dedicado al diseño editorial y a la identidad corporativa. 
En el primer campo ha trabajo para publicaciones como Paris Macht, 
L´Express, Esquire o Village Voice y La Vanguardia para realizar un 
cambio en esta publicación coincidiendo con su paso al color.

En 2009, fue el primer diseñador gráfico premiado con la National 
Medal of the Arts. 

Martín Azúa

País Vasco, 1965. Licenciado en Bellas Artes en la especialidad de 
Diseño por la Universidad de Barcelona. Postgraduado en Arquitectura 
y Diseño de Montajes Efímeros por la Universidad Politécnica de 
Barcelona.

Vive en Barcelona donde compagina su trabajo como diseñador con 
la docencia en la Escuela Superior de Diseño Elisava. 

Actualmente colabora como diseñador para diferentes empresas 
e instituciones, actividad que compagina con un trabajo de 
experimentación e investigación que ha sido mostrado en exposiciones 
individuales y colectivas; Exposición “Safe” en el MOMA de New York, 
“Strangely familiar: design and everyday life”, Walker Art Center, 
Minneapolis, USA, Exposición. Royal Institute of British Architects 
Londres. “Living in Motion” Vitra Design Museum Alemania, proyectos 
publicados por importantes revistas y publicaciones internacionales.

Es autor de las medallas de los Campeonatos Mundiales de Natación 
Barcelona 2003 y del packaging de la Candidatura Olímpica Madrid 
2012. Su pieza Basic House ha sido adquirida para la colección del 
MOMA de New York.

Diseñador de la exposición “Sed” para la Expo de Zaragoza 2008. 
Premio Ciudad de Barcelona 2000, Premio Delta de Plata 2007, Premio 
FAD de Arquitectura / Efímeros 2008, Premio Design Plus 2009, 
Premio Interiorismo Plus 2009, Premio AD mejor diseñador del año 
2010, Premio Delta de Plata 2011.

Gerard Moliné

Diseñador industrial por la escuela superior de diseño Elisava. 
Cofundador del estudio azuamoliné junto con Martín Ruiz de Azúa, 
2003-2006.

Actualmente desarrolla su trabajo como diseñador en su propio 
estudio, estudimoliné.

Colabora con distintas empresas e instituciones, y su trabajo de 
diseño experimental con la naturaleza ha sido mostrado en distintas 
exposiciones y publicaciones.

Entre otros premios ha recibido la medalla ADI FAD 2002 , Premio 
Expohogar Regalo 2005, Top Nominated INDEX 2005, Expohogar 
Regalo 2006 y DELTA Plata 2007.
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Anexo II

 
Listado de proyectos

HOTELES

ESPAÑA
 

Domine Hotel 
Bilbao 

Novotel San Chinarro 
Madrid 

Ciutat de Girona Hotel 
Girona 

NH Cartagena Hotel 
Cartagena 

NH Abashiri Hotel 
Valencia 

NH Center Hotel 
Valencia 

NH Les Arts Hotel 
Valencia 

NH Pirineos Hotel 
LLeida 

NH Príncipe de la Paz Hotel 
Madrid 

NH Rallye 
Valladolid 

NH La Amistad Hotel 
Murcia 

NH Turcosa Hotel 
El Grao (Castellon) 

Prestige Hotels 
Barcelona 

Puerta América Hotel 
Madrid 

Monfragüe Hotel 
Monfragüe 

Catalonia Hotel 
Barcelona 

Rivoli Ramblas 
Barcelona 

Neri Hotel 
Barcelona 

Diagonal Hotel 
Barcelona 

B Hotel 
Barcelona 

AB Skipper Hotel 
Barcelona 

Vincci Frontaura Hotel 
Valladolid 

Aparthotel Atlas 
Torrevieja 

Melia Princesa Hotel 
Madrid 

Melia de Mar Hotel 
Illetes 

Ca L’arpa Hotel-Restaurant 
Banyoles 

Hiberus Hotel 
Zaragoza 

La Morada de Vadinia Hotel 
Vegacerneja (León)

Novotel Glòries Hotel 
Barcelona 

Gran Melia Salinas Hotel 
Lanzarote 

Novotel Sanchinarro Hotel 
Madrid 

W Hotel (SKY BAR) 
Barcelona 

Le Meridien Hotel 
Barcelona 

Barceló Hotel 
Barcelona 

Chic & Basic hotel 
Barcelona 

Claris Hotel 
Barcelona 

Ohla Hotel 
Barcelona 

Barcelo Sants 
Barcelona 

Derby Hotels 
Barcelona 

Omm Hotel 
Barcelona 

Hotel Palma 
Palma Mallorca 
Mallorca 

Ushuaia Ibiza Hotel 
Ibiza 
Hard Rock Hotel 
Ibiza 

WORLDWIDE 

Raddison Sas Hotel 
Balmoral 
BELGIUM 

Pantone Hotel 
Bruselas 
BELGIUM 

Gran Hotel Richer Hotel 
Paris 
FRANCE 

Domaine de Verchant Hotel 
Montpelier 
FRANCE 

Sofitel Lyon Hotel 
Lyon 
FRANCE 

Okko Hotel 
Nantes 
FRANCE 

Pigalle Hotel 
Paris 
FRANCE 

Hilton Hotel 
Frankfurt Airport 
Frankfurt 
GERMANY 

Camper Hotel 
Berlin 
GERMANY 

Duomo Hotel 
Rimini 
ITALY 

OFICINAS 

ESPAÑA

Deka Immobilien 
Barcelona

Bodegas Cepa 21 
Castillo de Duero

Nex de Publicidad 
Madrid

Caixa Forum 
Zaragoza

Oficinas Ideateca 
Bilbao
WORLDWIDE 

Bouwwerken Horemans 
BELGIUM

Google Campus Dublin 
IRELAND

La Luxembourgoise 
LUXEMBOURG

Minter Ellison Building 
Foyer Office of film & 
literature classification 
Sydney, USA

Biomed Boston 
USA

Microsoft Redmond 
WA USA
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Twitter 
New York USA

Little Beats 
New York USA

Google 
Mexico DF 
MEXICO

ESPACIOS PUBLICOS

ESPAÑA

Ayuntamiento de Barcelona  
Barcelona

Diputación de Barcelona 
Barcelona

Auditorio y Palacio de
 Congresos 
Castelló

Ciudad de las Artes - 
Auditorium Valencia

Autoridad Portuaria 
Motril Granada

Generalitat-Salo Daurat 
Barcelona

Kursaal - dfoto 2006 
San Sebastián

Casas Gobierno
Teatro Victoria Eugenia 
Donostia

Guarderia en Biblioteca 
San Sebastián de los Reyes

Renfe 
Madrid

Biblioteca Vallecas 
Madrid

Institución Ferial A Coruña

Plaza Pol.logist
Zaragoza

Notaria Barrenechea 
Torrevieja

Casino de Ibiza 
Eivissa

Biblioteca en Santander 
Madrid

Palau de Pedralbes 
Barcelona

Ludoteca Vallecas 
Madrid

Palau Arts 
Valencia

San Mames 
Bilbao

WORLDWIDE

Pompidou Paris 
FRANCE

Borgeaud Bibliotheques 
Bagneux
FRANCE

UN
Geneve 
SWITZERLAND

RETAIL

ESPAÑA

Vodafone 
Madrid

Tienda Bassol Optics 
Barcelona

H&M 
Barcelona

Orange 
Madrid

Sybilla Pop up Store 
Madrid

Tascón 
Barcelona

WORLDWIDE

Pepe Jeans 
Londres 
UK

Daimler Chrysler 
Bremen Bremen
GERMANY

Fendi
Paris, 
Cannes, FRANCE 

Napapijri 
Milan 
ITALY

Boggi Stores 
ITALY

Loewe 
Macao CHINA

RESTAURANTES

ESPAÑA

Restaurant Casa Fernández 
Barcelona

Restaurant Icho bcn 
Barcelona

Restaurant 111 
(hotel LeMeridien) Barcelona

Nuevo Café el Arco 
Murcia
Hotel Omm 
Barcelona

Sta Ana 
Madrid

Arquitectos Cafe 
Madrid

Disseny Hub Cafe 
Barcelona
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Anexo III 
 
 
 
Listado de premios 

EMPRESA

2014
ICFF editors Awards.
Best company on Carpet 
and Flooring.

2014
Aster Business Career 
SMEs Award.

2012
Continuarà Award.
Televisión española.
“25 anys nanimarquina”

2011
DMD Award.
SMEs category.

2010
“Barcelona la millor 
botiga del món” Award.
Best business initiative 

category.

2008
National Prize for Culture
Design modality.

2008
International Women 
Entrepreneurial
Challenge Award.

2006-2007
Príncipe Felipe Award to 
Business Excellence.
SMEs Design and Business 
Competitiveness.

2006
FIM Interior design Award.
Best stand, product 
and press call.

2005
Chamber of Commerce Design 
Management Award.

2004
ICFF editors Awards.
Best company on Carpet 
and Flooring.

2003
IDQ Award, best product.
Awards

PRODUCTOS

Little Field of Flowers

2008
DESIGNPREIS
Design Award of the 
Federal Republic of Germany

2007
Red dot design Award

2007
FDA Merit Award
Furniture Design Award of 
Singapore

2007
Delta ADI-FAD Award

2007
EDIDA
Elle Deco International Design 

Award

2007
Good Design Award
The Chicago Athenaeum

Losanges

2012
EDIDA
Elle Deco International 
Design Award

2012
Elle Deco Japan Award

2012
Elle Deco Italy Award

Natural - Earth

2014
Wallpaper* Design Awards
Best Rug Category

Rabari

2015
EDIDA
Elle Deco International 
Design Award

2014
Metropolis Likes Award

2014
Silver Delta ADI-FAD 
Award Product Bicicleta

2005
Delta ADI-FAD Award

Chillida

2013
Wallpaper* Design Awards
Best Rug Category.

2013
Az (Azure Magazine) Awards 

Finalist Interior Product.

2012
EDIDA
Elle Deco International 
Design Award.

2012
Good Design Award
The Chicago Athenaeum.

Do-Lo-Rez

2008
Georges-Pompidou 
Award. Centre National 
D’art et de Culture
Georges-Pompidou.

Flying carpet

2003
Marie Clair Award 
Coating category.

2003
Special Jury Mention
Delta ADI-FAD Award.

Folk

2010
EDIDA
Elle Deco International 
Design Award.

Kala

2009
Delta ADI-FAD Award.

Shakespeare in Africa

2013
Metropolis Likes Award
Spiral

2011
Delta ADI-FAD Award

(tesis)

2004
1st International Award
Excellence Certificate
SIDIM, Montréal International 

Interior Design Show

2003
Red dot design Award

2003
Readers Award Elle Deco, 

Spain
Best Carpet Category

2003
Good Design Award
The Chicago Athenaeum

2002
Delta ADI-FAD Award
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Anexo IV
Lienzo de modelo de negocio para la Tienda de la 

Universidad de Granada

7- ACTIVIDADES 
CLAVE

8- ESTRUCTURAS DE COSTES 9- FUENTES DE INGRESOS

5- ASOCIACIONES
CLAVE

6- RECURSOS
CLAVE

2- PROPUESTAS 
DE VALOR

4- RELACIONES
 CON CLIENTES

3- CANALES

1- SEGMENTOS 
DE MERCADO

Cliente objetivo

IMPORTANTE AUTOABASTECIMIENTO

Sumo cuidado en relación, 
facilitar al cliente cualquier problema

NADA DE VENTA INVASIVA

Satisfacer necesidades 
aportando ventajas con respecto 

competencias. Caracter diferencial

Costes:
-Fijos

-Variables

- Economía a escala +producción-coste
(relacionado con los congresos)

-creación propuesta de valor

-generar ingresos tiene un coste

-se pueden ir ¨ajustando¨ con los recuros clave

¿Que valor es el que paga el cliente?

Piezas más vendidas
Piezas más rentables
Márgenes
Distintas líneas de negocio,...

FIDELIZAR (volver a comprar)
Ofertas
Cuotas
Suscripciones
Tarjeta amiga 10%
Subastas,...

Alianzas clave 

Externalizar determinados recursos
con empresas competidoras 

o no competidoras

Actividad principal 
acciones clave 

Personal

Comunicación
continua  
constante

sitios relevantes

Distribución

Económicos
Intelectuales

Humanos

Venta

Automatizada

-Necesidades
-Comportamientos

-Atributos

-Diseño
-Espacio Identidad
-Servicio en tienda

-Escaparate 
-Mecanismo atracción,...

Conocimiento exhaustivo

OBSERVACIÓN 
COMPORTAMIENTOS EN TIENDA 

Toma de decisiones en tienda

Despierto a la competencia
VENTAJA

DISPONEMOS local con identidad, 
ubicación y “diseño” articulos 

innovación,...

LA RELACIÓN ES TANTO VISUAL 
COMO VERBAL

Algo existente 
+

atributo 
adicional

Oferta nueva
innovadora
rompedora

DIRECTA

web shop ptos venta
socios local

(desmarcarse)

Internacional
(aproximarse)

INDIRECTA

+ margen
+ beneficios

donde llegan las 
propuestas de valor

activos necesarios 
para ofrecer el valor

VALOR DIFERENCIAL
INVESTIGACION

UNIVERSIDAD
TRANSFERENCIA CONOCIMIENTO

ESTATUS
COMUNIDAD UNIVERSITARIA

DISEÑO
PERSONALIZACIÓN

PIEZAS ÚNICAS,...

INSTALACIONES
PRESUPUESTOS DESTINADOS A

DEPÓSITOS,
PRODUCCIÓN PROPIA

FEEDS, ROYALTIES,... 

Distintas líneas de negocío

Eventos únicos e interesantes

Productos gancho

Cambio temático cada 4/6 mese

Productos de temporadas

Distintas líneas de negocío

Eventos únicos e interesantes

Productos gancho

Cambio temático cada 4/6 mese

Productos de temporadas

REFUERZO

PLAN DE ACTUACIÓN - lienzo de negocio Tienda Universidad de Granada

OFERTA CLIENTE INFRAESTRUCTURA VIABILIDAD ECONÓMICA
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Por eso hemos hablamos de la explosión, de la oportunidad, del terreno 

fértil que se presenta hoy para el desarrollo de aplicaciones gráficas 

sobre productos diseñados. Y como en nuestro caso práctico tomamos 

el dibujo, mi objeto de estudio, no solo en su valor de revestimiento 

decorativista, sino también por ser herramienta que ayuda al desarrollo 

proyectual, al diseño en origen, donde del dibujo también es construc-

tivo en la ideación y en la configuración estructural, como podemos ver 

en el desarrollo de algunas alfombras

Anexo V

El dibujo herramienta transcriptora en el caso Nanimarquina
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Página siguiente. Fotografías 
de control de calidad de los 
prototipos encargados a distintos 
proveedores para ver cuestiones 
como la definción e interpretación 
fidedigna del dibujo dibujo original 
en la alfombra, densidad de pelo, 
altura de fibra, acabados, precio...

Dibujo de Javier Mariscal 
para la creación de la 
alfombra Estambul.

«La clásica alfombra persa 
a través del trazo particular 
del artista; una
unión de Oriente y 
Occidente.»

Fotografía: Albert Font.
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Proceso de fabricación de la 
alfombra Estambul en hand 
tufted. Traspaso del dibujo 
al liezo, impresión en papel a 
tamaño real del motivo de la 
alfombra y su posterior sistema de 
plasmación del gráfico, ya sea por 
el agujereado del papel y estarcido 
de pigmento o por el uso de papel 
de calco.

Fotografía: Albert Font.
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Foto ambientada de la alfombra 
Estambul en casa de Nani 
Marquina.

Fotografía: Albert Font.
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Foto catálogo colección Estambul.

Fotografía: Albert Font.
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El proceso de transferencia del 
dibujo o patrón al lienzo para 
el hand tufted es parecido al 
que muestro en el ejemplo de la 
izquierda para hacer un bordado. 
El cuál he extraido de una página 
web (https://www.needlenthread.
com/2011/05/prick-pounce-
embroidery-design-transfer.
html) al no disponer de imágenes 
explicativas de cómo se hace en las 
alfombras.

Se traslada mediante fotocopia 
o impresión digital, el patrón 
al papel. Un papel de ciertas 
caraterísticas para que no se 
rompa al agujerearse de forma 
tan seguida e insistente. Se suele 
utilizar un papel vitela (RAE: 1. 
m. papel liso y sin grano, de gran 
calidad, cuya superficie permite 
la reproducción detallada de 
los dibujos más finos.) con el 
fín de optimizarlo para varias 
piezas. A continuación, con una 
herramienta de calado, y sobre 
una superficie plana y rígida, se 
procede al perforado siguiendo 
las líneas del dibujo y con una 
distancia de aproximadamente 
medio centímetro y definiendo las 
líneas del dibujo con un agujero 
al comienzo y otro al final de 
la misma. Una vez terminado 
se coloca el papel en horizontal 
encima del lienzo y se fija.  
Posteriormente se «estampa», 
con pequeños toques, con carbón 
vegetal en polvo y una herramienta 
de puño de madera y punta 
de fieltro, o un paño de fieltro 
enrollado. Una vez cubierto todo el 
dibujo se sopla sobre la superficie 
de la tela para eliminar el exceso 
de polvo. Y por último se puede 
redibujar el patrón si se necesita 
que las líneas sean más visibles.
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Foto proceso fabricación colección 
infantil Bichos y Flores, diseñada 
por Javier Mariscal. Donde 
podemos apreciar el dibujo 
en la base trasladado como 
explicabamos anteriormente.

Fotografía: Albert Font.
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Transcripción manual del dibujo 
en papel milimetrado para su 
posterior ejecución en el telar. 
Colección Rabari, técnica soumak.

Fotografía: Albert Font.
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Transcripción manual del dibujo 
en papel milimetrado para su 
posterior ejecución en el telar. 
Colección Losanges, técnica kilim.

Fotografía: Albert Font.
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