
 
24 de septiembre de 2020 

 
 
H. Consejo Divisional 
Ciencias y Artes para el Diseño 
Presente 
 
 
De acuerdo con lo establecido en los “Lineamientos para la Investigación de la División de 
Ciencias y Artes para el Diseño. Registro y Seguimiento de las Áreas, Grupos, Programas 
y Proyectos“ numeral 3.3 y subsiguientes, la Comisión encargada de la revisión, registro 
y seguimiento de los proyectos, programas y grupos de investigación, así como de 
proponer la creación, modificación, seguimiento y supresión de áreas de 
investigación, para su trámite ante el órgano colegiado correspondiente, sobre la base 
de la documentación presentada, en particular el cumplimiento de requisitos conforme a la 
ficha informativa anexa y considerando suficientemente sustentada la solicitud de Prórroga 
de Proyecto de Investigación, propone el siguiente: 
 

Dictamen 
 

Aprobar la solicitud de Prórroga del Proyecto de Investigación N-476 “La tecnología 
como discurso y como herramienta para el diseño” al trimestre 22-O, la responsable es 
la Dra. María Itzel Sainz González, adscrito al Programa de Investigación P-030 “Diseño e 
interacción tecnológica”, que forma parte del Grupo de Investigación “Diseño e interacción 
tecnológica", presentado por el Departamento de Investigación y Conocimiento del Diseño. 
 
 
Los siguientes miembros estuvieron presentes en la reunión y se manifestaron a favor del 
dictamen: Arq. Juana Cecilia Ángeles Cañedo, Mtro. Víctor Manuel Collantes Vázquez; Dr. 
Fernando Rafael Minaya Hernández, Mtra. Ruth Alicia Fernández Moreno y Sr. José 
Manuel Casillas Carrillo. 
 
 
Atentamente 
Casa abierta al tiempo 
 
 
 
 
Mtro. Salvador Ulises Islas Barajas 
Coordinador de la Comisión 
  



 

 
 
Ciudad de México a 21 de septiembre  de 2020 
 
 

Asunto: Reporte y prorroga de proyecto de investigación 
 
 
Dr. Marco Vinicio Ferruzca Navarro 
Presidente del H. Consejo Divisional 
P r e s e n t e: 
 

Por este medio, le envío para turnar a la Comisión encargada de la revisión, 
registro y seguimiento de los proyectos, programas, grupos de investigación 
así como de proponer la creación, modificación, seguimiento y supresión de 
áreas de investigación, la entrega del segundo reporte de investigación, y la 
solicitud de prorroga ante el órgano colegiado correspondiente, del Proyecto de 
Investigación titulado:” La tecnología como discurso y como herramienta para 
el diseño “; con numero de registro N-476, del cual es responsable la Dra. Ma.Itzel 
Sainz González.  

El Dra. Ma. Itzel, reporta avances que corresponden a un 50% sobre el total del 
proyecto y expone los motivos ligados a los objetivos que explican la solicitud de 
prórroga.  

Adjunto la siguiente documentación: 
• Solicitud y justificación razonada de prorroga de la  Dra. Ma.Itzel Sainz 

González. Responsable del proyecto y del Grupo de Investigación Diseño e 
Interacción Tecnológica 

• Informe del reporte  
• Archivo comprimido de los productos de investigación 

 
Sin más por el momento aprovecho para enviarle un cordial saludo 
 
Atentamente  

 
Arq. Juana Cecilia Angeles Cañedo 
Encargada del Departamento de Investigación y  
Conocimiento del Diseño 



División de Ciencias y Artes para el Diseño 
 
 
c.c.p. Expediente del Departamento de Investigación y Conocimiento del Diseño 
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Segundo reporte de investigación, 50% del total 

Solicitud de prórroga 

 

 

 

 

 

 

N-476. La tecnología como discurso y 
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Mtra. María Itzel Sainz González 
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Introducción 

El presente escrito resume los avances de investigación que se han logrado después del primer re-
porte de investigación ya presentado. Como en ese momento se expuso, la larga huelga produjo 
retraso en algunos de los productos esperados. A eso se sumó el periodo de ajuste ante la llegada 
de la pandemia del Covid 19, mientras se reorganizaba la institución para las actividades a distan-
cia. No obstante estos retrasos fuera del control del proyecto mismo, se han logrado varios avan-
ces, que amplían el espectro de las metas planeadas originalmente, sustituyendo a los original-
mente programados.  

Con miras al cumplimiento de los objetivos planeados al inicio, se presenta ahora los avances re-
gistrados y se solicita la prórroga de la vigencia del proyecto, por dos años más. De acuerdo a este 
nuevo calendario es que se registra este reporte con un 50% de avance. 

Objetivos del Proyecto de investigación, generales y específicos 

Objetivo general 

Conocer y difundir de qué manera el uso y avance de las tecnologías han incidido en el ejercicio 
cotidiano de la disciplina del diseño y las artes visuales. 

Objetivos específicos 

1. Analizar de qué manera la tecnología ha permeado de ser una herramienta, a convertirse 
en parte del discurso visual que nos rodea, especialmente en el caso mexicano. 

2. Distinguir cómo la tecnología, sus objetivos y productos, han pasado de ser un estanco del 
campo técnico a un elemento de la cultura visual de México y del mundo. 

3. Enlazar la investigación sobre la tecnología como discurso y como herramienta para el di-
seño, con la docencia en el Tronco General de Asignaturas y la licenciatura en Diseño de la Comu-
nicación Gráfica de la UAM Azcapotzalco. 

Avance de la investigación con base en el plan de trabajo original 

Actividades Fecha Trimestre 

Detección de un ejemplo mexicano representativo de la 
tecnología como discurso visual y su análisis 

A partir de la 
aprobación 

12 nov 2018 

Terminado 

Publicación de capítulo de libro sobre lo anterior 

Se superó la meta, pues se incluyó un capítulo en autoría 
sola, otro en coautoría y una revisión conjunta de todo el 
volumen, por lo cual el libro en su conjunto quedó como 
coautoría. 

Ene-Jun 2019 Superado y 
publicado 
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Difusión de resultados parciales en CYAD Investiga 2019 

Se superó la meta, con la infografía para este evento, y 
una infografía más solicitada por la Coordinación de Di-
seño de la Comunicación Gráfica 

Jun 2019 Superado 

Reporte de investigación Jul 2019 Presentado 

Experimentación, análisis y valoración de algún recurso 
tecnológico como herramienta para la docencia de di-
seño en UAM Azcapotzalco 

Jun-Dic 2019 Se cumplió en 
julio 2019 

Reporte de investigación 

Se postergó debido a la huelga y el COVID 19 

Dic 2019 Se presenta 
en este mo-
mento 

Redacción y publicación de artículo sobre lo anterior 

Se publicó una reseña del libro Racrufi: arte de alta ener-
gía. 

Además, se tienen dos productos en preparación, a pre-
sentarse en noviembre del presente, como compromiso 
del sabático que corre: 

Antología 

Guion didáctico 

Ene-Jun 2020  

Publicada 

 

 

 

Avance 80% 

Avance 60% 

Difusión de resultados parciales en una ponencia 

Se superó la meta, se han presentado dos ponencias so-
bre el proyecto de investigación y se ha presentado dos 
veces el libro Racrufi: arte de alta energía 

Jun 2020 Superado 

Difusión de resultados parciales en CYAD Investiga 2020 

Se postergó la convocatoria correspondiente, se entre-
gará en tiempo y forma. 

Jun 2020 Postergado 

Reporte de investigación 

Reprogramado debido a dos factores: la huelga en 2019 
y la suspensión de actividades por la pandemia de Covid 
19 

Jul 2020 Postergado 

Redacción de conclusiones o, en su caso, ampliación del 
proyecto 

Se solicita en este momento, más adelante se presenta la 
nueva calendarización 

Oct 2020 20-O 

Se opta por la 
prórroga. 
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Justificación razonada para la extensión temporal 

Como se mencionó en la introducción, durante la vigencia programada para este proyecto de 
investigación la UAM ha visto interrumpidas sus actividades por dos motivos: 

• La huelga de tres meses en el primer semestre de 2019. El cierre total de las actividades impi-
dió, inclusive, acceder a recursos fundamentales para, específicamente, el tercer objetivo 
planteado, directamente vinculado con la docencia. También se obstaculizó el concretar algu-
nas de las actividades de difusión de los avances, como la convocatoria para CYAD investiga 
que se postergó hasta diciembre del 2019 y el Seminario de Investigación del grupo al que per-
tenezco, que también debió correrse de mediados hacia finales del año señalado. 

• La pandemia de Covid-19. La emergencia sanitaria trastocó la vida y las actividades de prácti-
camente todo el mundo. La UAM no fue la excepción, fue preciso que cerrara sus puertas du-
rante algunas semanas en lo que se determinaban acciones de prevención y de acción para 
poder continuar con la vida académica. Casi todos los eventos académicos fueron cancelados 
o postergados, entre ellos, por ejemplo, ferias de libro, seminarios, coloquios. Casi todos están 
en proceso de recuperarse, incluyendo el seminario del grupo de investigación Diseño e Inter-
acción Tecnológica donde se tiene planeado participar, otra vez CYAD Investiga, etc. 

• Los objetivos planteados dan para mucho. Es deseable explorar a mayor profundidad cada 
uno, de modo que las conclusiones finales sean más ricas y aporten más al desarrollo de la dis-
ciplina y de la docencia en diseño. 

Sobre los productos generados hasta el momento  

• Experimentación, análisis y valoración de algún recurso tecnológico como herramienta para la 
docencia de diseño en UAM Azcapotzalco 
Se hizo el diseño pedagógico de un ecosistema de aprendizaje para el curso Diseño y Comuni-
cación VII. Cultura de la imagen, de la licenciatura en Diseño de la Comunicación Gráfica, im-
partido de enero a julio de 2019. Se basó en un enfoque de corresponsabilidad en el proceso 
de aprendizaje-enseñanza donde los estudiantes, bajo la guía docente, estuvieron a cargo de 
tareas que fortalecieron tanto sus conocimientos, como sus competencias. La aproximación 
siguió, de manera sintética, el siguiente diagrama rizomático: 
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• Redacción y publicación de artículo sobre lo anterior 
o Reseña en revista indexada: “Racrufi: arte de alta energía”. En revista Cuestión de Diseño, 

Sección Documental. UAM Azcapotzalco. ISSN 2594-1151. Año 8, número 11, mayo - octu-
bre 2019, indización en Latindex. http://cuestiondediseno.azc.uam.mx  pp. 61-64 

Además, se tienen dos productos en preparación, directamente relacionados con la experien-
cia de aprendizaje-enseñanza relacionada en el punto anterior. Se presentarán noviembre del pre-
sente, como compromiso del periodo sabático que solicité y que está corriendo. 

o Antología del curso Cultura de la imagen. Avance: 80% 
o Guion didáctico del curso Cultura de la imagen. Avance: 60% 

 
• Difusión de resultados parciales en CYAD Investiga 2019 

Se superó la meta, con la infografía para este evento, y una infografía más solicitada por la 
Coordinación de Diseño de la Comunicación Gráfica. 
  

http://cuestiondediseno.azc.uam.mx/
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o Infografía CYAD Investiga 2019. Versiones en español e inglés. 
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o Infografía para la Coordinación de licenciatura de Diseño de la Comunicación Gráfica 

 

• Difusión de resultados parciales en una ponencia 

Se superó la meta, se han presentado dos ponencias sobre el proyecto de investigación y se 
ha presentado dos veces el libro Racrufi: arte de alta energía 

o Ponencia “Un ecosistema de aprendizaje híbrido. Reflexiones sobre una experiencia con 
Cultura de la Imagen” en el V Seminario de Investigación sobre Diseño y Tecnologías de la 
Información, UAM Azcapotzalco, octubre 2019. 
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o Ponencia “La tecnología como discurso y como herramienta para el diseño: Racrufi, un ar-
tista fantástico mexicano”. En CyAD Investiga 2019. Los temas necesarios. CYAD, UAM Az-
capotzalco, noviembre de 2019. 

 

 

o Presentación del libro “Racrufi: arte de alta energía”. Feria Internacional del Libro de Gua-
dalajara 2019. 30 de noviembre de 2019. UAM. 
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o Presentación del libro “Racrufi: arte de alta energía”. High Energy & cultura. 22 de febrero 
de 2020, Club Dada. 

 

o  

Nuevo calendario de actividades  

Actividades Fecha Trimestre 

Solicitud de prórroga, 2 años más Oct 2020 20-P 

 

Difusión de resultados parciales en una presentación de 
libro 

Oct 2020 20-P 

Reporte de sabático con dos materiales: 

-Antología para la UEA Cultura de la Imagen 

-Guion didáctico para la UEA Cultura de la Imagen como 
ecosistema de aprendizaje híbrido. 

Nov 2020 20-O 

Difusión de resultados parciales en CYAD Investiga 2020 Dic 2020 20-O 

Trabajo de investigación documental, teórica  y experi-
mental sobre los objetivos 1 al 4. 

Ene a Jun 
2021 

20-O y 20-I 

Reporte de investigación Mayo 2021 20-I 

Difusión de resultados parciales en artículo de investiga-
ción 

Jun 2021 21-P 

Difusión de resultados parciales en una ponencia Sep 2021 21-P 

Difusión de resultados parciales en CYAD Investiga 2021 Dic 2021 21-O 
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Reporte de investigación Mar 2022 22-I 

Trabajo de investigación con miras a la elaboración de las 
conclusiones finales del proyecto. 

Dic 2021 a Sep 
2022 

21-O a 22-O 

Difusión de resultados finales en CYAD Investiga 2022 Oct 2022 22-O 

Informe global de investigación Oct 2022 22-O 

 



Cultura de la imagen (Diseño y Comunicación VII) 
Trimestre 19-I. Enero a abril 2019 
Dra. Ma. Itzel Sainz González smutantes@gmail.com 
 Depto. de Investigación y Conocimiento, Edif. H-PB, Cub. 10 
 
Palabras clave 
Cultura de la imagen; mediación semiótica, semiótica visual, 
proceso de comunicación visual; cultura visual digital 
 
Objetivo general  
Al terminar el curso el alumno será capaz de: 
• Valorar la importancia de la imagen para la construcción 

de la cultura. 
 
Objetivos específicos 
• Analizar el mundo de la cultura construido a través de la 

difusión de imágenes.  
• Ampliar el repertorio de imágenes y reflexionar en torno 

a la responsabilidad del diseñador en el cambio cultural. 
• Evaluar críticamente el carácter, poder y funciones socia-

les de la imagen. 
• Conceptualizar al diseño de la comunicación gráfica 

como generador de cultura. 
 
Contenido sintético 
1. ¿Qué es cultura? Conceptualización y proceso 
2. La imagen  

a. Modos de análisis 
b. Construcción y representación social 

3. Identidades personales y colectivas y su expresión a tra-
vés de la imagen 

4. Las instituciones como productoras y consumidoras de 
imágenes 
a. Políticas, económicas y religiosas 
b. El “tercer sector” 

5. Canales de construcción  
a. Los canales tradicionales y la Red 
b. El poder del individuo 

6. El diseñador de la comunicación gráfica y la cultura de 
la imagen 
a. Grandes iconos del Diseño Gráfico 
b. Diseñadores transformadores 

 
Bibliografía básica 
• García Canclini, Néstor. (2009). Culturas híbridas. Mé-

xico: Editorial Grijalbo. 
• García Cancini, Néstor (2007). Lectores, espectadores e 

internautas. Barcelona: Gedisa. 
• Lethem, Jo. (2009) Contra la originalidad. 2a ed. Mé-

xico: Tumbona Ediciones. 
• Manguel, Alberto. (2005). Leer imágenes. Madrid: 

Alianza Editorial. 
• Nivón, Eduardo, et. al. (2015). Gestión Cultural y Teoría 

de la Cultura. México: Gedisa/UAM-I 

• Rendueles, C. et al. (2014) Contra el copyright. México: 
Tumbona Ediciones. 

• Walker, John y Chaplin, Sarah. (2002). Una introducción 
a la cultura visual. Barcelona: Octaedro. 

 
Desarrollo del curso 
El curso se construirá gracias a la participación de todos a 
partir de varios tipos de actividades con el objetivo de lograr 
todo un ecosistema de aprendizaje. Habrá algunas actividades 
individuales y otras en equipo; para estas últimas, los alum-
nos se dividirán en cinco equipos (4 o 5 personas). 
 
Espacios virtuales (individual y equipo) 
Por el carácter de las actividades se trabajará con cuatro espa-
cios en la Red, se detallan en la sección de roles de participa-
ción. 
• Aula virtual. Será el espacio de consulta y entrega de los 

materiales. Administrado por la docente. 
• CYAD191-1373 Cultura de la imagen 
• Clave de acceso: vaDIG02-19-I 
• Banco de imágenes. Estará alojado en un muro de Pin-

terest.  
• Muro grupal: 19-I Cultura de la imagen 
• bit.ly/2U1Mw7b 
• Cada uno tendrá su propio muro para, desde ahí, enviar 

contenidos al grupal. Deben darse de alta y enviar la liga 
al aula virtual pues debe haber un seguimiento mutuo po-
der compartir imágenes. Recibirán una invitación. 

• Los contenidos serán utilizados para las presentaciones 
electrónicas de cada exposición de los subtemas. El 
equipo de “Curadores” clasificará las imágenes en sub-
carpetas.  
o Datos a incluir en la descripción: categoría, referen-

cias en estilo APA (creador, año, sitio donde la en-
contraron, fecha de consulta, liga corta de descarga) 

• Redes sociales. Un grupo de Facebook y otras dos, a ele-
gir por el equipo “Community managers”. Las publica-
ciones surgirán del material producido por los equipos 
“Reporteros de notas” y “Reporteros gráficos”. 

 
Lecturas académicas (docente y equipo) 
Para cada subtema, la docente redactará un breve texto de 
orientación de entre una y dos cuartillas. Además, elegirá un 
artículo académico que pueda servirles de fuente de consulta, 
que esté publicado bajo la licencia creative commons.  
Cada equipo, adicionalmente, será responsable de sugerir un 
artículo más, también con ese tipo de licencia. 
También será su responsabilidad formar el texto de ambas 
lecturas en InDesign de acuerdo al diseño editorial propuesto 
por el equipo “Editores” (ver abajo), para integrarse a la anto-
logía. 
 



Exposición y discusión en clase (equipo) 
Cada equipo se hará cargo de dos subtemas (se asignarán por 
subasta), expondrá cada uno en una sesión. Para la presenta-
ción electrónica se usará el material disponible en el banco de 
imágenes grupal (ver abajo). Además, coorganizará la sesión 
de discusión correspondiente. 
 
Ensayos (equipo) 
Como soporte de su exposición entregarán un ensayo con las 
siguientes secciones: 
• Introducción 
• Conceptualizaciones básicas 
• Cuando menos 2 incisos particulares al subtema. 
• Transformación del subtema en el tiempo 
• Conclusiones 
• Fuentes consultadas, en estilo APA. Considerar las que 

irán en la antología y otras necesarias, aunque no sean 
creative commons; este segundo tipo de textos no se inte-
grarán a la antología. 

En dos formatos. 
• Word. Se sube al aula virtual una noche antes de su ex-

posición. De 8 a 10 cuartillas, Times New Roman 12 
puntos, espacio y medio, 2.5 cm de espacio perimetral. 

• InDesign. Se sube al aula dos días después de su exposi-
ción. El diseño estará establecido por el equipo que tenga 
el rol de “Editores” (ver abajo). Se integrará al anexo de 
la antología. 

Si se considera que el contenido del banco de imágenes no 
contiene las suficientes para su subtema, el equipo responsa-
ble solicitará una nueva categoría. La enviarán por inbox al 
FB del equipo “community managers” una semana antes de la 
fecha de exposición. Todos los alumnos deberán enviar dos 
imágenes por Pinterest. 
 
Roles de participación (equipo) 
Además de la responsabilidad por subtema, cada equipo se 
hará cargo de un rol a lo largo del trimestre (se asignarán por 
subasta): 
• Curadores. Clasificarán las imágenes enviadas por cada 

integrante del grupo en subcarpetas de acuerdo a las ne-
cesidades: por década o categoría solicitada por los equi-
pos.  

• Editores. Diseñarán la hoja de estilo para la antología y 
su anexo. Maquetarán los textos introductorios a cada 
subtema (escritos por la docente) e integrarán las lecturas 
formadas por cada equipo. Al final, armarán las publica-
ciones completas, con páginas preliminares y finales. 
Prepararán el archivo pdf para distribuir al grupo. 

• Community managers. Abrirán y administrarán un grupo 
de Facebook cuyos miembros sean los integrantes del 
grupo, pero visible a todo público. Además, deben abrir 
otro perfil asociado en la red social que el equipo deter-
mine, para lograr un ecosistema virtual. Los materiales 
los proveerán los dos equipos de reporteros. Se irán pu-
blicando los avances graduales del grupo, con fotogra-
fías, videos y breves reseñas de lo ocurrido durante las 
sesiones y las conferencias. Publicarán también las solici-
tudes de cierta categoría de imágenes solicitadas para los 
subtemas. 

Para evitar la sobrecarga de información y spam, no se 
permite publicar información ajena a la UEA. 

• Reporteros de notas. Redactarán una breve reseña des-
pués de cada sesión y conferencia, sobre lo que se vio du-
rante la misma (60-70 palabras). Las enviarán por inbox 
al FB del equipo “Community managers”. 

• Reporteros gráficos. Tomarán fotografías y/o videos de 
las sesiones y conferencias y las enviarán por inbox al FB 
del equipo “Community managers”. 

 
Productos de trabajo (individual y equipo) 
A lo largo del trimestre integrarán cuatro productos: 
• Banco de imágenes. Descrito en el inciso sobre espacios 

virtuales. 
• Antología. Con el conjunto de lecturas se integrará una 

antología en formato pdf que se integrará al repositorio 
institucional Zaloamati, disponible al público en la pá-
gina de la Coordinación de Servicios de Información.  

• Anexo con los ensayos escritos para cada uno de los sub-
temas que les correspondió exponer. 

• Infografía. Donde cada equipo sintetizará el curso. 
 
Conferencias con invitados 
• FILo 2019. 4to Congreso de caricatura, ilustración y di-

bujo. Plaza de la librería, 15:00 a 16:00 
o 29 ene 19. Jaime Ruelas: ilustrando el high energy. 

Arte fantástico mexicano. 
o 30 ene 19. Racrufi: trayectorias en la ilustración high 

energy y las artes plásticas 
• Conspirando con Disney 

28 de febrero. 10:00 a 11:30. José Hernández Riwes Cruz. 
Espacio por definir 

• Estampas instagramáticas 
14 de marzo. 10:00 a 11:30. Tomás Ejea Espinosa. Espa-
cio por definir 

 
Evaluación 
Para la calificación final del curso se considerará lo siguiente: 
• Participación en un mínimo de 80% de las actividades 

(virtuales y presenciales).  
Promedio: 
• 20% Exposición y ensayo 1 (equipo) 
• 20% Exposición y ensayo 2 (equipo) 
• 15% Infografía final (equipo) 
• 15% Rol asignado (equipo) 
• 15% Banco de imágenes (individual) 
• 15% Asistencia y participación cotidiana (individual) 

 
  



Cronograma 

Martes Jueves 
22-
ene 

Presentación del curso. Inte-
gración de equipos 

Subasta de subtemas y roles 
de participación 

24-
ene 

29-
ene 

Tema 1. ¿Qué es cultura? 
Conceptualización y proceso 

Exposición de Tema 2A. La 
imagen: modos de análisis 

31-
ene 

  29 ene. Conferencia Jaime Ruelas: ilustrando el high energy. 
Librería, 15:00 a 16:00. 

 

  30 ene. Conferencia Racrufi: trayectorias en la ilustración 
high energy y las artes plásticas. Librería, 15:00 a 16:00. 

 

05-
feb 

FERIADO Exposición de Tema 2B. La 
imagen como construcción y 
representación social 

07-
feb 

12-
feb 

Discusión de temas 1 y 2 Exposición de Tema 3. Iden-
tidades personales y colecti-
vas y su expresión a través de 
la imagen 

14-
feb 

19-
feb 

Discusión Tema 3 Exposición de Tema 4A. Las 
instituciones políticas, econó-
micas y religiosas como pro-
ductoras y consumidoras de 
imágenes. 

21-
feb 

 

 

Martes Jueves 
26-
feb 

Exposición de Tema 4B. El 
“tercer sector”como produc-
tor y consumidor de imáge-
nes. 

Conferencia: Conspirando 
con Disney.  José Hernández 
Riwes Cruz. Espacio por de-
finir 

28-
feb 

05-
mar 

Discusión Tema 4 Exposición de Tema 5A. Los 
canales tradicionales y la Red 
en la construcción de la cul-
tura de la imagen. 

07-
mar 

12-
mar 

Exposición de Tema 5B. El 
poder del individuo en la 
construcción de la cultura de 
la imagen.  

Conferencia: Estampas insta-
gramáticas.  Tomás Ejea 
Mendoza. Espacio por definir 

14-
mar 

19-
mar 

Discusión Tema 5.  FERIADO 21-
mar 

26-
mar 

El DCG y la cultura de la 
imagen. Grandes iconos del 
DG 

El DCG y la cultura de la 
imagen. Diseñadores trans-
formadores. Inicia prepara-
ción de infografía final. 

28-
mar 

02-
abr 

Discusión Tema 6.  Entrega de infografía final. 04-
abr 

09-
abr 

Cierre del curso y entrega de 
evaluaciones.   
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Reseña:
Racrufi: arte de alta energía
María Itzel Sainz González

Ramírez, J., Ramírez, A. y Sainz I. (2019). Racrufi: 
arte de alta energía. 1a ed. Lleida / México: Milenio 
/ Universidad Autónoma Metropolitana, Azcapotzal-
co. ISBN: en trámite 

Raúl Cruz Figueroa, “Racrufi”, es uno de los ex-
ponentes mexicanos más reconocidos del arte fan-
tástico y la ciencia ficción. Su obra, a lo largo de las 
décadas, he llegado a caracterizarse por entretejer 
las corrientes mencionadas con la historia y los re-
ferentes plásticos de su país. Su trayectoria comenzó 
a gestarse en la década de los años 80 del siglo pa-
sado como ilustrador de la gráfica que invitaba a las 
fiestas de luz y sonido del movimiento high energy 
(nrg) en México. Este género musical “ha sido con-
siderado como la culminación del desarrollo de la 
música discotheque (disco). [...] Y aunque la disco es 
su antecedente musical fundamental, el nrg recibió 
además múltiples influencias en su origen y evolu-
ción artística. [Principalmente,] habría sido el resul-
tado de la creatividad y capacidad de síntesis de un 

artista llamado Patrick Cowley en Estados Unidos” 
(Ramírez, 2013). A lo largo de los cuatro capítulos 
de este libro, los lectores encontrarán una revisión 
del desarrollo de Racrufi como artista, con textos e 
imágenes que, desde diversos ángulos, proveen un 
amplio acercamiento a su vida y a su trabajo.

El capítulo “Racrufi: retrato histórico de un artista 
fantástico” se centra principalmente en un análisis 
desde las ciencias sociales. La historia, la filosofía y 
la sociología proveen la base para explicar cómo el 
artista se ha movido a lo largo de distintos circuitos 
culturales: el comercial –en tanto las fiestas nrg te-
nían un propósito de ese tipo–, el comunitario –don-
de él contribuyó a la construcción de la identidad 
sociomusical high energy–, y el artístico –pues desde 
su trabajo como ilustrador en la Ciudad de México 
ha evolucionado hasta ser reconocido internacional-
mente. Para finalizar, se reflexiona acerca del origen, 
sentido y destino de Raúl Cruz Figueroa, como ser 
humano y como creador.

Artículo original interno

Universidad Autónoma Metropolitana, Unidad Azcapotzalco

Figura 1. Nave Piedra del Sol, Cruz (c. 1980-
1987). Pintura de base agua y tintas chinas. 
Esta es la segunda de sus obras personales con 
temática mexicanista.
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En el capítulo “Charlas sobre ayer y hoy” se regis-
tran un par de interesantes conversaciones que ayu-
dan a acercarse al artista de manera más directa. En 
la primera, él rememora sus tiempos como ilustrador 
del high energy, su infancia y juventud en su ciudad 
natal, entonces el Distrito Federal de la República 
Mexicana, y cómo fue gestándose su particular con-
cepto plástico mexicanista dentro del arte fantástico 
y la ciencia ficción. En un segundo diálogo, Racrufi 
platica con Jaime Ruelas –referente indispensable en 
la historia del nrg del país–; ambos comparten re-
cuerdos de aquellos tiempos e intercambian impre-
siones sobre el arte, su actuar personal y su desen-
volvimiento como profesionales. Muchos seguidores 
de Racrufi encontrarán en estas páginas muchos 
detalles que seguramente habían querido conocer 
desde hace tiempo; quienes apenas se acercan a su 
obra, entenderán más fácilmente lo que existe detrás 
de sus piezas.

Se llega así al tercer capítulo, “Pasados imagina-
rios en futuros cibernéticos”, donde se profundiza 
en los aspectos visuales de la obra de este creador 
mexicano. Comienza con un acercamiento a sus 
influencias principales y la cercanía a algunas co-
rrientes artísticas, gracias a lo cual su obra ha sido 
clasificada como arte fantástico y de ciencia ficción. 
Sin embargo, se revela cómo Racrufi no se limita a sí 
mismo por estas u otras etiquetas y permanece en 
una búsqueda continua de técnicas, colores y ma-
teriales. La combinación de estos recursos, aunada 
a su experimentación constante para lograr formas 
únicas, tienen como resultado lienzos y piezas que 
encierran historias posibles que desafían la historia, 
la cronología y la lógica; cada detalle, visto con aten-
ción, aporta al descubrimiento de narrativas visuales 
a construir por quien las observa. 

Foto 1 Inauguración del seminario.

Figura 2. Ilustración para cartel high energy en-
cargada por el LS Forastero, Cruz (versión 1993). 
Estilógrafo sobre cartulina ilustración.

Figura 3. Trazo de guerrero, Cruz (2017). Rotula-
dor sobre papel texturizado. 
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Si bien a lo largo de todo el libro se intercalan 
ejemplos del trabajo del artista, indispensables para 
comprender las facetas que se exponen, es el último 
capítulo, “Rutas de descubrimiento”, el dedicado es-
pecíficamente a la plástica de Racrufi. Su estilo se 
caracteriza por una integración única de referencias 
sobre historia de México, tecnología, robots, seres y 
objetos imaginarios que, como se ha dicho, abren al 
observador muchos caminos de interpretación. Para 
la integración del volumen se hizo una búsqueda 
exhaustiva entre el archivo personal del artista y el 
acervo de algunos coleccionistas de high energy; 
como resultado, se seleccionó un amplio cúmulo 
de obras, la mayoría de las cuales no han sido pu-
blicadas anteriormente. Se abarca toda su biografía 
artística –el pequeño Raúl que dibujaba en sus cua-
dernos, el joven que ilustraba publicidades de nrg, el 
pintor, el constructor de naves, el escultor, el exposi-
tor en galerías nacionales e internacionales–. Se co-
noce su proceso creativo mediante los trazos rápidos, 
los bocetos y las obras terminadas. 

Con la intención de aportar a los lectores una vi-
sión pormenorizada sobre el trabajo de Racrufi, para 
cada una de las piezas que se reproducen se redactó 
una nota al pie de cada imagen. Ahí se incluyen los 
datos técnicos de nombre, año de creación, medidas, 
técnica y colección a la que pertenece. Además, el 
propio Raúl Cruz Figueroa participó directamente 
al aportar un comentario o anécdota acerca de su 
origen, concepción o trascendencia particular, por 
ejemplo, si la obra ha sido de las varias elegidas para 
catálogos nacionales o internacionales de arte fan-
tástico y ciencia ficción. 

En suma, en Racrufi: arte de alta energía se lo-
gra una amplia y profunda panorámica sobre el 
trabajo este creador mexicano; es producto de una 
trayectoria construida a lo largo de varias décadas, 
reconocida a nivel mundial a partir de una calidad 
técnica, conceptual y creativa que. Con seguridad, 
quienes se acerquen a este volumen lo encontrarán 
muy disfrutable.

Figura 4. Sentidos, Cruz (2015). Acrílico sobre tela.
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Semblanza de coautores (en orden alfabético) y artista

Raúl Cruz Figueroa, “Racrufi”, nació en la Ciudad de México. Es practicante de arte, intenta fusionar la fantasía y la ciencia ficción con elementos 
mexicanos, desde hace más de 30 años, en permanente búsqueda e infantil curiosidad.

Juan Rogelio Ramírez es sociólogo, filósofo, maestro en Humanidades (Historia) y doctor en Estudios Latinoamericanos. Es el primero en iniciar y 
difundir el estudio del high energy como fenómeno social.  

Antonio Ramírez es egresado de la licenciatura en Sociología de la misma institución. Es el fundador de la disquera independiente Esquilo Records. Es 
un entusiasta promotor de las expresiones musicales y culturales mexicanas.

Itzel Sainz es profesora-investigadora de Diseño de la Comunicación Gráfica en la UAM; doctora en Diseño y Visualización de la Información. Se ha 
especializado en el análisis del discurso visual y en el cruce de los estudios culturales con el diseño y la tecnología.
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LA TECNOLOGÍA COMO DISCURSO Y COMO 
HERRAMIENTA PARA EL DISEÑO

RESUMEN Y OBJETIVOS

La tecnología, pensada en sus inicios como

una disciplina ajena al diseño, se ha

incorporado a la misma. Aquí se busca

comprender cómo su uso y su avance se

han integrado tanto a su ejercicio como a

los mensajes visuales que se producen.

Objetivo

En este nivel del proyecto, se enfatiza el

objetivo de analizar cómo la tecnología ha

permeado a la cultura visual mexicana.
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Detección y análisis de un ejemplo mexicano representativo de la 
tecnología como discurso visual. 

Productos generados:
Libro Racrufi: arte de alta energía

Raúl Cruz Figueroa, “Racrufi”, inició sus labores como ilustrador para la 
gráfica popular del movimiento high energy en México en la década de 
los años 80. Desde entonces para acá, ha explorado el arte fantástico y 
la ciencia ficción, integrando en su discurso visual elementos 
tecnológicos y referentes tanto de la historia como de la geografía 
mexicanas. 
El libro será una coedición internacional entre la UAM Azcapotzalco y la 
editorial Milenio, de Lleida, Cataluña, en España.

ILUSTRACIÓN ENCARGADA POR EL LS FORASTERO, CRUZ (VERSIÓN 1993). 
MEDIDAS: 51 X 38 CM. TÉCNICA: ESTILÓGRAFO SOBRE CARTULINA 

ILUSTRACIÓN. FUENTE: COLECCIÓN LS FORASTERO. ES MUESTRA DEL 
TRABAJO INICIAL DEL ARTISTA, CUANDO EXPERIMENTABA CON LA 

TECNOLOGÍA Y AÚN NO DESARROLLABA SU CONCEPTO MEXICANISTA.
FUENTES CONSULTADAS
Bachelard, G. (1991) La Tierra y los ensueños de la voluntad. México: Fondo de Cultura 

Económica / Internet Archive. Disponible en: https://bit.ly/2LPhpv5 (Consultado: el 23 de 
junio de 2018).

Bachelard, G. (2000) La poética del espacio. Buenos Aires: Fondo de Cultura Económica.
Calvino, I. (1990) Seis propuestas para el próximo milenio. Madrid: Siruela.
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VINCULACIÓN CON LA SOCIEDAD/ O

RELACIÓN  CON PROBLEMÁTICAS DE PRIORIDAD NACIONAL

Se contribuirá a comprender la cultura material y visual de México y 

su aportación a la internacional, dando relevancia a la misma e 

incidiendo en contextos sociales más amplios.

Racrufi surgió como un exponente de la gráfica sonidera

mexicana; en ese sentido, con esta investigación se revalora este 

aspecto de la historia del diseño nacional. En su posterior evolución 

como artista plástico, él ha incursionado en la fantasía y la ciencia 

ficción, un campo muy poco explorado en el país. Como exponente 

de estos géneros, Racrufi ha recibido reconocimiento internacional, 

aunque su trabajo nunca antes había sido analizado a la 

profundidad a la que se está haciendo ahora.

En el libro se le estudia “desde el punto de vista de las ciencias 

sociales, en tanto la trayectoria del creador surge dentro de un 

fenómeno colectivo y cultural particular; a través de las voces 

directas del artista y de Jaime Ruelas, como personajes específicos 

clave, a los que muchos seguidores del high energy han querido 

conocer desde hace décadas; también mediante el abordaje de los 

aspectos gráficos y artísticos, donde se retoman y profundizan 

algunas ideas expresadas ya por Raúl Cruz Figueroa y se plantean 

otras nuevas; y, obligadamente, una variada panorámica visual 

donde se aprecia su evolución”.

APORTACIONES AL CAMPO DEL 

DISEÑO

Gracias a este proyecto, y a los avances 

hasta el momento, se conocerá y difundirá 

de qué manera el uso y avance de las 

tecnologías han incidido en el ejercicio 

cotidiano de la disciplina del diseño y las 

artes visuales. 

Además, se mostrará cómo la tecnología 

ha permeado, inclusive, en el mismo 

discurso del mensaje, especialmente desde 

la cultura mexicana.

SUMMARY AND OBJECTIVES

Technology, thought of in its beginnings as 

a discipline foreign to design, has been 

incorporated into it. Here, we seek to 

understand how its use and progress have 

been integrated both to its exercise and to 

the visual messages that are produced.

Objective

At this level of the project, the emphasis is 

to analyze how technology has permeated 

into Mexican visual culture.
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Un ecosistema de aprendizaje híbrido
Reflexiones sobre una experiencia

Ma. Itzel Sainz González
misg@correo.azc.uam.mx



En el mercado laboral, no es evidente que las TIC por sí 

mismas vayan a desplazar a los diseñadores que estén 

bien preparados, sin embargo, quienes usen mejor las 

TIC sí desplazarán a quienes no las empleen.

Torres, 2019



Ecosistemas tecnológicos 
de aprendizaje

(García-Holgado & García-Peñalvo, 2017: 668).

Ecosistema natural
Tres elementos principales: 
• Los organismos o factores 

bióticos; 
• Las relaciones entre los 

organismos; 
• El medio físico o factores 

abióticos. 

Ecosistema tecnológico 

 El software y las personas

 Los flujos de información 

 Los elementos que permiten el 
funcionamiento (hardware, 
conexión de red, etc.). 



Cultura de la imagen
Diseño y Comunicación VII
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imagen
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colectivas 
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tación

Esquema 
fundamental

o Responsabilidades compartidas, 
muchas recaen en los estudiantes

o Actividades diversas, cada una 
con su objetivo

o Documentación de actividades y 
materiales

o Distintos recursos de interacción



Docente guía 
y coordinador



Alumnos 
con roles diversos
• Las TIC pasan de 

contenedores o vehículos de 
información, a ser “socios 
intelectuales” 

• Proporcionan un valor 
agregado en la edificación 
intelectual, ayudando a 
organizar, restructurar y 
representar lo que se sabe 
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Espacios de interacción



Alumnos 
Definen prioridades
Eligen responsabilidades

Se ofrecen temas y roles



Curadores de imagen Redactores de notas Reporteros gráficos

Gestores de comunidades Editores
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Itzel Sainz

UN ARTISTA FANTÁSTICO 
MEXICANO

La tecnología como discurso y 
como herramienta para el diseño



EL PROYECTO

Diseño  Tecnología

Preservación y 
difusión de la cultura

Docencia



Cómo la tecnología 
se ha convertido 
en discurso visual,
especialmente en México.

RAÚL CRUZ FIGUEROA



ANTECEDENTES 
E INFLUENCIAS

Ultraman (Tsuburaya, 1966)

Apollo 11, Cruz (c. 1971-1973)
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FANTASÍA Y 
CIENCIA FICCIÓN

Titubeo entre natural y sobrenatural

Construcción y significado, 
rechazo de interpretación unívoca

Elección entre varios modos (y niveles) de lectura 

Tódorov (1981)
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…instrumental
Adelantos técnicos irrealizables en la 
época, pero posibles.

…científico (ciencia ficción)
Lo sobrenatural se explica a partir de leyes que 

la ciencia contemporánea no reconoce. 
Con premisas irracionales, los hechos se 

encadenan de manera lógica.

…exótico
El perceptor desconoce dónde se desarrollan los 

hechos: se presenta lo sobrenatural como familiar.

…hiperbólico
Sobrenatural por tener mayores dimensiones.



CIENCIA FICCIÓN
Proyección sobre el espacio, 
el tiempo y las cosas

Relaciones inconscientes con el mito

Rómar (2008) 
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El hierro forjado valdrá más si ha perdido sus 
riquezas rutilantes. Con ello ganará 

dureza de sustancia invencible. 
Los colores tienen de pronto una energía. 

Significan energías humanas. 

Bachelard, 1991

Rito, Cruz (2013)
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Gracias

Itzel Sainz
misg@azc.uam.mx
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