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In the middle of the night 
I go walking in my sleep 

From the mountains of faith
To the river so deep 

I know I'm searching for something
Something so undefined
That it can only be seen

By the eyes of a blind

We all end in the ocean
We all start in the streams

We're carried along
By the river of dreams

Billie Joel
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Vivimos en una cultura de la información, que se 
nutre, mueve, y expande alrededor de datos y 
conocimiento, de los cuales los más valiosos se 

originan por medio de la ciencia, que nos permite avanzar 
hacia adelante, explorar lo desconocido, reconocer mejor 
lo ya identificado, ver bajo una nueva luz los fenómenos del 
mundo, propiciar el diálogo para poder discutir, negociar 
y acordar sobre aquellos asuntos que son de interés co-
munitario y sobre todo empoderar al individuo, al llamado 
ciudadano de a pie, para quien los grandes conceptos de 
la ciencia le parecen tan lejanos en no pocas ocasiones, 
por lo que es necesario recurrir a la comunicación de 
la ciencia como una estrategia para acercar la infor-
mación y que esta se sienta cercana y sobre todo que 
sea aplicable en la vida cotidiana.

Esto lleva en este trabajo de investigación a considerar 
que se necesitan dos cosas para lograrlo, por un lado, un 
medio que permita hacer tangible la compleja información 

de las investigaciones científicas de actualidad, aquellas 
que provienen directamente de los investigadores, sus 
experimentos y de textos disciplinares especializados, 
de manera que al presentarlas aparezcan vinculadas a su 
contexto y ya procesadas para que puedan ser entendidas 
por los no especialistas. Así, se propone a la infografía 
científica como este medio que permite conectar a 
las personas con la información presentada en forma 
visual, pues es resultado de un proceso de diseño que 
es dinámico, requiere habilidad y de interactuar con-
stantemente con los múltiples actores involucrados: 
investigadores, diseñadores, especialistas y las personas 
del público general.

Por otro lado, aunque la infografía es un objeto muy 
versátil, es necesario entender mejor las dinámicas internas 
de cómo se organizan, presentan y se vinculan los con-
tenidos, es decir, la gestión de la información, que en 
este proyecto tiene su culmen dentro del trabajo del 

diseñador en la forma del storytelling visual, el cual para 
ser eficiente recurre a estrategias narrativas que son 
poco entendidas desde la práctica del diseño, pero que 
pueden darle fuerza la gestión de la información, espe-
cíficamente se propone la creación de una estructura 
original de storytelling para la infografía científica.

Finalmente, como una fuerza invisible que permite que 
todo esto se una, está la disciplina del Diseño de la Infor-
mación (DI), que mediante sus principios y estrategias 
empodera al storytelling, a la práctica del diseño, al proceso 
de diseño y a la infografía.

La comunicación de la ciencia es un área estratégica, 
pues la sociedad y sus diferentes actores se encuentran 
expuestos a muchos fenómenos relacionados con la 
información, o más bien con la falta de esta, su poca 
veracidad, su inexactitud, que dan paso a la desinfor-
mación, las fake news, la confusión y con esto se generan 
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creencias falsas que ponen en peligro la integridad de las 
personas, ya que son incapaces de tener asertividad y 
tomar decisiones para mejorar sus condiciones de vida, 
o sobre su salud, o simplemente afectan la calidad de una 
convivencia sana entre los miembros de una comunidad. 

Especialmente, en este proyecto se busca contrarrestar 
los efectos y hacer una crítica a la pseudo ciencia, a los 
materiales que se dicen científicos pero que solo se 
aprovechan de confundir a las personas y a las infografías 
que se dicen informativas pero que sus contenidos solo 
abordan temas de forma superficial y que al final de 
cuentas son objetos para un consumo rápido y de en-
tretenimiento efímero.

Los estudios sobre este tema en nuestro país son limitados, 
por lo que existe un amplio campo de posibilidades sobre 
cómo estudiar el proceso de visualización, la construcción 
del storytelling y la discusión sobre la infografía científica, 
hablar sobre el proceso de gestión de la información, las 
estrategias empleadas para crear storytelling, el manejo 
de contenidos y el desarrollo de la visualización de estos 
contenidos informativos (Ortiz Reyes, 2019).

La comunicación de la ciencia cobra importancia cuando 
discernimos que el conocimiento y la información son 
recursos estratégicos que se encuentran presentes 
en el mundo y que no debemos permitir que organiza-

ciones, grupos o personas en específico los acaparen 
y controlen, dado que esto significa que se produce 
una perspectiva tendenciosa, manipulada, o la falta de 
conocimiento, lo cual va en perjuicio para la población. 
Tener una sociedad informada significa que la ciudadanía 
puede tomar decisiones que afecten la vida pública y a la 
persona en su individualidad, permite el discernimiento 
de aquello que es verdad de lo que es incorrecto, de ahí 
radica la importancia de contar con herramientas que 
faciliten el acceso al conocimiento científico. 

Entra la infografía como un medio para lograr esto, donde 
la interpretación de sus contenidos especializados debe 
estar moderada por el storytelling visual, que ayuda a 
enfocar la comunicación de manera que el tema que se 
explica reduce su ambivalencia y facilita el acercarse a la 
complejidad, aumentando con esto la capacidad del 
entendimiento preciso, al apoyar los procesos cognitivos 
como lo es la memoria, que es una piedra fundamental de 
la retención del conocimiento. Así, al incluir el storytelling 
en el proceso de diseño de información, este proyecto 
aprovecha las bondades que aporta la narrativa visual 
en la infografía científica.

La investigación realizada es de naturaleza cualitativa 
y ha buscado generar un sistema de trabajo con infor-
mación que tiene como fundamento datos recabados, que 
deben ser integrados, sintetizados e interpretados y que, 

mediante este proceso de gestión se van transformando 
en información visual, la cual, a su vez, mediante la apro-
piación que facilita el storytelling da paso al conocimiento 
(Ortiz Reyes, 2019). Entonces, por medio de la veracidad de 
la información, el entretejido de los contenidos por la 
intervención del storytelling, se da una interacción de las 
personas con la infografía que propicia el entendimiento, 
permitiendo dar claridad a la complejidad, que contribuye 
a la construcción de la persona humana al dar paso a la 
edificación y la conmutatividad.

Una parte importante del proceso realizado es que, 
para darle una perspectiva fresca al proyecto, se ha 
buscado trabajar con temas científicos actuales, lo que 
significa ir a centros de investigación y buscar expertos 
que estuvieran dispuestos a colaborar, aportando tanto 
sus materiales documentales resultados de su quehacer, 
como dar un apoyo y seguimiento durante el proceso 
de diseño de las infografías.

Para elaborar la propuesta de storytelling original fue 
necesario estudiar y analizar estructuras narrativas exis-
tentes, para entender las bondades y posibilidades que 
ofrecen, como la estructura de tres actos, la de siete 
puntos, las funciones de Propp, otras que llamaron mi 
atención por su originalidad, como los estudios sobre 
el discurso, o que al momento eran desconocidas pero 
muy interesantes, como el Kishōtenketsu, así como 
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propuestas que existen desde la narrativa visual, anali-
zando un total de 11 estrategias narrativas, compren-
diendo que la selección final sólo es una muestra de las 
muchas estructuras que existen, pues no es posible 
abordar y analizarlas todas, pues eso no es la intención 
del proyecto, sino la producción de una estrategia de 
storytelling visual original propia de la infografía científica.

En la parte aplicada de la investigación se ha dado prefe-
rencia a resolver infografías análogas, esto para mantener 
un enfoque centrado en la parte de la gestión de los 
contenidos, y no involucrar temas convergentes a la 
infografía interactiva, como son la programación, el 
desarrollo de prototipos funcionales, planeación de la 
navegación, las formas de interactividad, etc., que si 
bien son interesantes también resultan ser distractorios 
para el objetivo principal, por lo que a lo largo del de-
sarrollo teórico no se aborda con amplitud el concepto 
de la infografía interactiva, pero debido al poder que 
tiene el contar historias, la propuesta es aplicable para 
una forma de diseño digital, es decir, la propuesta de 
storytelling es viable tanto para medios tradicionales 
como interactivos.

En el proceso de diseño de infografías científicas se 
conjugan muchos saberes y habilidades, por lo que, en un 
escenario ideal, se debe trabajar mediante la intervención 
de un equipo multidisciplinario y con tiempo suficiente 

para lograr una investigación profunda y un análisis de 
los datos. En la parte aplicada, cada elemento de la in-
fografía, ya sea la ilustración científica, la visualización 
de información, el desarrollo de los textos técnicos o 
el procesamiento de los datos, requiere pericia para su 
desarrollo. Pero en la práctica esto es complicado de 
lograr, solo posible para organizaciones que han alcanzado 
un entendimiento de la importancia de reunir estos 
ingredientes, para todos los demás es una meta lejana, 
pues se trabaja con tiempos muy cortos, las revisiones 
de la información son insuficientes y el equipo consiste 
en pocas personas cuando no una sola. En esta situación, 
la mayoría de las veces la falta de especialización es 
subsanada con la buena voluntad y las ganas de hacer 
bien las cosas por parte del practicante de diseño.

Para solucionar esto, el proyecto que se desarrolla en 
este trabajo doctoral tiene el objetivo de establecer 
un método de storytelling que ayude a producir info-
grafías científicas de calidad, poniendo la atención en dos 
aspectos: la gestión de la información mediante el DI y la 
presentación de la información mediante el storytelling 
visual. La primera permite asegurar la veracidad, calidad, 
y cantidad de los datos que seleccionamos, mientras que 
la segunda genera una experiencia envolvente, facilita 
el procesamiento cognitivo, sobre todo ayudando a la 
memoria, haciendo que lo que decimos sea interesante 
y que la comunicación de la información sea relevante. 

Ambos aspectos necesarios para generar un insight, 
es decir, una experiencia informativa de claridad, que 
conduzca al entendimiento.

La intención es poder subsanar los posibles faltantes 
que existen en la práctica (recursos, pericia, tiempo), de 
manera que un equipo o un único practicante encargado 
del diseño esté en condiciones de elaborar un producto de 
calidad que ayude tanto a la organización que encarga el 
proyecto, como a la comunidad para quien está dirigido. 
Es importante resaltar que se busca la comprensión 
de la información dando importancia a la manera en 
que narramos visualmente dicha información, y que la 
calidad técnica de lo visual es un atributo deseable pero 
no imperante, pues el storytelling cuando es ejecutado 
adecuadamente, puede subsanar muchos defectos al 
generar una experiencia enriquecedora que adentra 
al lector en el tópico.

Todo lo anterior se cataliza en que este estudio busca 
aportar a la práctica el diseño una estrategia de story-
telling para la infografía científica, la cual toma como 
fundamento las ideas del diseño de información, la co-
municación de la ciencia y la narrativa visual.

Al reunir todo lo anterior, se ha catalizado el proceso 
de investigación que toma forma en las siguientes 
páginas. Primero se presenta una sección donde se 
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contextualiza el problema de investigación, se explica el 
proceso metodológico, los objetivos y las implicaciones 
del proyecto.

En el capítulo 1 se busca establecer el área de acción para 
desarrollar el proyecto, se hace patente la importancia 
de la comunicación de la ciencia para la sociedad, se 
presentan desde la teoría varias estructuras narrativas 
reconocidas, se establece conceptualmente cómo el 
storytelling y la narrativa convergen, se analiza la apli-
cación de la narrativa visual de la ciencia y la retórica 
de la imagen, a lo largo del capítulo se analiza todo este 
discurso a través de la infografía, que es producto de 
conjugar arte y ciencia. 

A continuación, en el capítulo 2, se aborda la impor-
tancia que tiene la teoría del diseño de información y sus 
implicaciones en el diseño y desarrollo de infografías 
científicas, se realiza una identificación de ideas clave 
a partir de establecer la importancia de los conceptos 
de teoría y principio haciendo una revisión de aquello 
que autores reconocidos del área identifican como tal, 
también se desarrolla el concepto de cultura de la infor-
mación científica, de la necesidad de cuidar la precisión 
de los contenidos informativos para que su valor sea 
relevante para que la cultura acepte la información, se 
llega a una definición de conceptos clave del proyecto, 
todo bajo la perspectiva de la disciplina del DI.

En el capítulo 3 se elabora la estrategia de storytelling 
original para diseñar infografías científicas. Esta propuesta 
tiene un énfasis en la narrativa visual, en la capacidad 
de empoderar la experiencia de la comunicación visual 
de la ciencia y en la teoría del diseño de información. 
Además, como parte del proceso, se realizaron una serie 
de dos infografías siguiendo la propuesta.

Finalmente, en el capítulo 4, se valida la eficacia de la 
propuesta por medio de la evaluación de las infografías 
científicas producidas, y así, mediante técnicas etnográficas 
y pruebas de campo, se hace el procedimiento, diseño de 
instrumentos, realización, recogida de datos, y análisis de 
los resultados obtenidos, se desarrolla la interpretación 
desde el marco teórico. La discusión conlleva reflexionar 
sobre el impacto que la propuesta de storytelling original 
generada tiene sobre las infografías como material visual 
de comunicación de la ciencia, identificar los procesos 
interdisciplinarios de intercambio de signos que usan los 
diseñadores al trabajar con información especializada 
en ciencia, destacar la evidencia de la acción del DI en 
procesos de divulgación y comunicación pública de la 
ciencia y cómo el storytelling facilita la retención de la 
información en la memoria de las personas.

Para terminar, en la conclusión se hace una revisión de 
lo alcanzado, se pondera sobre el proceso de diseño 
realizado, se valora la propuesta del storytelling a la vista de 
los resultados y se vislumbran las líneas de investigación 
a seguir en el futuro.

Este proyecto de investigación se ha hecho con cariño y 
esmero, un largo proceso de ida y vuelta y luego para ir 
más allá, hacia adelante, a territorios inexplorados, de 
entendimiento sobre temas que entre más avanzaba el 
trabajo se volvían más profundos y con mayores matices 
de lo que suponía al principio, sobre todo, ha sido un 
trabajo de dedicación, desvelos y anhelos que se ma-
terializan en las siguientes páginas.





Gerardo Luna Gijón ·  El storytelling desde el diseño de información en la infografía científica

vii

Antes de empezar



viii

Contextualización del problema

Las personas debemos estar informadas, esto nos permite 
ejercer nuestro derecho como ciudadanos de participar 
en asuntos públicos de interés para nuestra comunidad y 
desarrollarnos en la propia individualidad (Araiza Díaz, 2017; 

Frías Villegas, 2018). Cuando nos informamos sobre ciencia, 
nos da la capacidad de discutir con mejores argumentos 
y aplicar soluciones que sean más efectivas, es decir, la 
información empodera al individuo y a las comunidades, 
entonces podemos conectar a las personas mediante 
la información.

Todo esto es el resultado directo de aquello que podemos 
denominar como entendimiento, el cual nos da la capacidad 
de generar conocimiento valioso que perdure a lo largo de 
nuestra vida, lo que es consecuencia en primera instancia 
de la calidad y tipo de información con la que nos rela-
cionamos. Y el entendimiento es un fenómeno que se da 

especialmente por intermediación de la imagen, la cual 
es una herramienta del conocimiento (Zamora Águila, 2019).

Al estar hablando de entendimiento, es decir, cuando la 
información visualizada se ha trabajado de manera que 
produce una experiencia de claridad, al poder vincular 
los datos en información que explique las complejidades 
de la ciencia y que de alguna manera esto tenga un 
impacto en las personas, es necesario aprovechar y 
trabajar con varios procesos cognitivos, especialmente 
con la memoria, por lo tanto, podemos decir que se 
hace un vínculo con la educación y así el proyecto se 
enmarca en planear los contenidos informativos y ac-
tividades cognitivas que serán la base de un proceso 
educativo informal, entendiendo desde este concepto 
que una buena parte del proceso de aprendizaje de las 
personas sucede fuera de las aulas y esto da lugar al 
crecimiento personal, pues propicia la independencia y 
autonomía, fortaleciendo lo que se aprende mediante 

actividades que se perciben como significativas (Brown 

et al., 2020; Moldovan & Bocoş-Binţinţan, 2015), a veces este 
proceso educativo es intencional pero por lo general 
sucede inadvertidamente en el aprendiz (Souto-Otero, 

2021; Valkova Tarasova et al., 2020), y que esto se puede dar 
en diversas situaciones y contextos, así como lugares 
tanto públicos como privados (Moldovan & Bocoş-Binţinţan, 

2015; Tisza et al., 2020).

Este aprendizaje no se da de forma sistemática y organi-
zada, pero tiene un gran impacto en el resultado global 
del conocimiento que nos apropiamos en nuestra vida 
(Sevdalis & Skoumios, 2014), entonces, el objetivo es aprender 
a usar esto a favor de una mejor educación (Moldovan & 

Bocoş-Binţinţan, 2015). Por tanto, la necesidad de hacer 
accesible el conocimiento, especialmente el que viene 
desde la ciencia debe ser una prioridad.
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El medio por el cual se da este proceso y que se considera 
un mecanismo adecuado de aprendizaje de la infor-
mación desde la ciencia es la infografía, la cual al tener 
un énfasis en lo visual se convierte en un vehículo que 
permite una comunicación dinámica de la ciencia, al vincular 
las investigaciones y por ende a quien investiga, con el 
público general no especializado. Sin embargo, el diseño 
de una infografía requiere que esta sea capaz de narrar 
sus contenidos de manera interesante e inmersiva para 
captar la atención de las personas, pero cuando se trata 
de ciencia, los temas que aborda no necesariamente son 
accesibles o tan amenos para el público, entonces, se 
requiere que exista una estrategia que facilite el contar 
historias con datos.

En la visión de este proyecto, al acto de contar historias se 
le puede llamar formalmente narrativa, y para referirse 
a la aplicación práctica de la narrativa se usa el término 
storytelling, este último ha cobrado un gran auge en la 
práctica del diseño, desde la animación, la publicidad, la 
mercadotecnia, la ilustración, el desarrollo de aplicaciones, 
entre otras y aun así permanece como algo poco estudiado 
más allá de una comprensión general de sus atributos 
y los beneficios que aporta a la práctica de la disciplina.

Analizando el contexto de las investigaciones sobre la 
relación de la narrativa, el storytelling y la infografía, 
tenemos indicios como los que señalan Friendly & Wainer 

(2021) sobre que históricamente en la visualización los 
primeros intentos de representación de información 
tenían una gran carga simbólica y se trataba de repre-
sentar historias mezcladas con mitos, es decir, había una 
intención de comunicación donde siempre ha existido la 
necesidad de contar una historia y con el paso del tiempo 
las diferentes formas visuales que se fueron produciendo 
iban refinándose para generar una mejor representación 
del mundo que transmitiera información útil y usable.

Específicamente, sobre la infografía tendríamos que esperar 
hasta el siglo XX para tener una discusión más amplia 
sobre la relación entre la información y la narrativa. Esto 
debido a que, si bien los textos siempre han requerido un 
storytelling, en gran parte de la historia estos estuvieron 
vinculados a la palabra escrita y a medios relacionados a 
esta, fue a partir del surgimiento, expansión y populari-
zación de medios que explotan la narrativa visual que 
se dio un auge a los estudios y el impacto de esta en la 
comunicación humana.  Otro proceso que ayudó fue que 
se dio el nacimiento de disciplinas como la de estudios 
visuales, la neurociencia, las ciencias cognitivas, o que 
áreas ya existentes, como las artes visuales, la educación 
y otras voltearon su mirada para estudiar seriamente el 
fenómeno de la comunicación visual. Todo en conjunto logró 
crear un cuerpo de conocimiento que diera explicación 
a los diversos portentos de la narrativa, específicamente 
del storytelling y su relación con la información.

Se empezó a generar un cuerpo de conocimiento que dio 
paso a un entendimiento que permitió dar una relectura 
a las visualizaciones, de tal manera que se comprendió 
el potente factor emocional que genera una narrativa 
visual en el cerebro y se logró establecer la amplia acción 
que tiene el diseño gráfico en esto (Malamed, 2009).

Todo ha llevado a reconocer que las infografías tienen un 
alto componente narrativo, sin embargo, en los estudios 
formales desde el diseño, la aplicación y profundidad 
de esta concepción queda relegada a una mención su-
perficial o con un enfoque muy general. Por ejemplo, 
tenemos a Smiciklas (2012) que reconoce que los datos 
cuentan historias, pero se queda en una mención de lo 
que pueden hacer las infografías para presentar datos, 
en lugar de explicar cómo construir la narrativa. Por 
otro lado, tenemos a Lankow, Ritchie & Crooks (2012), 
quienes reconocen el alcance del storytelling visual, 
pero llevan su discusión a lo que ellos llaman infografías 
editoriales, las cuales tienen un enfoque hacia la difusión 
comercial de un tópico.

Otros autores como Cairo (2008) y Valero Sancho (2000; 
2001), igualmente reconocen el poder de contar historias 
mediante la infografía, pero llevan la discusión hacia 
la infografía de prensa, faltando en reconocer otras 
formas de infografía, especialmente la científica que 
no se presenta por medios periodísticos.
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Por otro lado, autores como Yau (2013) y Nussbaumer 
Knaflic (2015) reconocen el tremendo potencial del story-
telling en la visualización de información científica, pero su 
argumentación no profundiza en estrategias concretas 
para desarrollar un storytelling visual efectivo, así como 
que llevan su discusión hacia el DataViz y dejan fuera 
a la infografía.

Todo esto lleva a reconocer que los temas de infografía, 
diseño de información y storytelling han estado presentes 
desde hace mucho, pero en el mejor de los casos la 
convergencia ha sido superficial, pues no se les ha dado 
la atención necesaria, lo que brinda un área de opor-
tunidad para el presente proyecto doctoral y generar 
desde el DI una propuesta de storytelling visual para la 
infografía científica.

Problema de investigación

Hacer storytelling requiere de habilidad y aunque en 
la práctica del diseño podamos generar una narrativa 
dentro de los objetos que hacemos, está será un sub-
producto más bien de la intuición que un resultado de 
un proceso educado, que en el mejor de los casos tiene 
una alta probabilidad de obtener un resultado no tan 
efectivo. Es por esto por lo que necesitamos de inves-
tigar estrategias que nos ayuden a desarrollar la pericia 

para diseñar infografías con una narrativa visual robusta, 
que aumente la probabilidad de una mejor experiencia 
informativa desde la comunicación de la ciencia. 

Esto que se menciona dio paso a la siguiente premisa:

Se requieren más estudios que 
ayuden a entender los mecanis-
mos internos que se generan 
desde el diseño para producir 
historias visuales informativas, 
y además que nos permitan en-
tender la relación que existe en-
tre la información y quién la uti-
liza y cómo la utiliza.

Y de este planteamiento se cristalizó la siguiente pregunta 
de investigación:

¿Cómo puede el storytelling visual 
aportar a la teoría y práctica del 
diseño de la información para en-
riquecer el diseño de infografías 
científicas y hacer más accesible 
la comunicación de la ciencia?

Motivado por una línea de pensamiento centrado en esta 
pregunta, se hizo necesario integrar otras preguntas 
más específicas que ayudaran a discernir las aporta-
ciones del proyecto: 

¿Qué es la infografía científi-
ca?, ¿Cuáles características le 
son propias respecto de otras 
construcciones visuales que co-
munican información?, ¿Qué 
cualidades la hacen diferente de 
otros tipos de infografía?, ¿Cómo 
hacer mejores infografías y vis-
ualizaciones científicas?, ¿Qué 
debe considerar un storytelling 
propio de la infografía para po-
tenciar el proceso de diseño de 
información?

Estas preguntas plantean varios retos y oportunidades, 
especialmente que al ser colocados bajo la perspectiva 
del diseño dan pauta para una investigación reflexiva 
que permite replantear el cómo hacemos storytelling 
para la comunicación de la ciencia.
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Objetivo general

A partir de las premisas expuestas y catalizando las 
preguntas elaboradas, esto dio paso al siguiente objetivo 
del proyecto:

Desarrollar una propuesta de 
storytelling para elaborar info-
grafías científicas desde el diseño 
de información que facilite la co-
municación visual de la ciencia.

Objetivos particulares

1.  Explicar la relación entre la comunicación de la 
ciencia, la narrativa, el storytelling  y el diseño.

2. Analizar el diseño de infografías científicas 
como un sistema desde el diseño de infor-
mación que empodera la comunicación de la 
ciencia y que considera la acción de los actores 
involucrados.

3. Determinar los procesos de gestión de la in-
formación al elaborar un storytelling visual, 
mediante identificar los procesos cognitivos, 
prácticas y aplicación de conocimiento disci-
plinar del diseño de información.

4. Proponer un modelo de storytelling original para 
diseñar infografías y visualización científicas.

5. Implementar y evaluar el modelo de storytelling 
visual mediante el desarrollo de una serie de 
infografías y ponerlas a prueba mediante un 
método cualitativo.

Motivación de la investigación

Esta investigación surge en primer lugar a partir de 
detectar un área de oportunidad en la práctica del diseño, 
pues debido a muchas convergencias1 tanto sociales 
como culturales, se da una sinergia en donde el diseño 
de infografías está en auge, lo que propicia una alta 
demanda para producir este tipo de objetos informa-
tivos. Sin embargo, no necesariamente la práctica va 
de la mano con un ejercicio responsable, lo que resulta 
en contenidos poco informativos, más bien inexactos 
y en muchos casos de consumo rápido, perdiendo así 
la oportunidad de comunicar información edificante, 
propiciar el diálogo en la comunidad, facilitar el acceso a 
información de calidad y generar un impacto duradero 
al producir experiencias informativas relevantes.

Para quien ejerce la práctica del diseño con responsabilidad, 
esta se realiza con oficio y las mejores de las intenciones, 
para enriquecer lo que se hace es necesario entender con 

mayor profundidad lo que implica el diseñar infografías, 
de las habilidades y conocimientos necesarios para tener 
un entendimiento de este medio, de desarrollar una 
mayor conciencia del impacto que tiene la información 
en nuestra vida y especialmente del discernimiento de 
que al ejercer el diseño nos volvemos narradores de 
historias en las que planteamos contenidos informativos 
a partir de datos y que esto exige de nuestra parte un 
compromiso ético.

Otro aspecto que da pie al proyecto es un interés personal 
acerca de los mecanismos mediante los cuales contamos 
historias visuales. El narrar y prestar atención a lo narrado 
es algo entretejido en la naturaleza humana, especial-
mente cuando lo que se nos dice se presenta de manera 
visual adquiere una potencia que captura no solo la vista, 
sino nuestra mente y cuando está hecho con oficio las 
historias y las imágenes que vienen con ellas perma-
necen en nuestro corazón.

Esto se manifiesta en la práctica del diseño, donde se 
reconoce el potencial del contar historias, de manera 
que los diseñadores hacemos productos que se consi-
deran narrativos, con alcances para los diversos grupos 
humanos y sus diferentes estilos de vida, sin embargo, 
no se capitaliza este potencial de las historias, pues no 
siempre se puede depender de una habilidad innata, 
aquella desarrollada solo por consumir historias desde 

Que se explican en el capítulo 1.1
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diversas fuentes (cine, animación, tv, videos, redes sociales) 
y copiarlas tal cual, pues esto hace que se trasladen de 
forma intuitiva las estructuras de estos otros medios a 
las diversas prácticas del diseño, sin adecuarlas apropia-
damente o entender su funcionamiento para maximizar 
su efectividad, porque para contar historias y aumentar 
la probabilidad de que estas perduren, se requiere de 
estrategias que nos lleven a una práctica con pericia 
donde lo que se produce sea hecho con un conocimiento 
firme y que dé como consecuencia alentar a las personas 
para que utilicen lo aprendido en sus vidas.

Luego está el interés por la ciencia, que es una pasión 
que idealmente debe compartir cada miembro de la 
comunidad, sin embargo, conocer sobre lo que hace 
la ciencia es algo que requiere vocación y una prepa-
ración, así que para la mayoría de la población lo ideal 
debería ser tener un entendimiento suficiente de qué 
hace la ciencia y estar al tanto de los avances realizados 
en los centros de investigación, este proyecto es un 
esfuerzo para aportar un grano de arena al proponer 
un camino para desarrollar el hacer comunicación de 
la ciencia desde el diseño, ayudando al esfuerzo por 
entablar diálogos más dinámicos y cautivantes sobre 
la ciencia y sus avances.

Finalmente, está el diseño de información, un área que 
conocí en mi primer posgrado y de la que no había escuchado 

hasta ese entonces, disciplina que entre más la conozco 
me doy cuenta de lo necesaria que es en nuestras vidas, 
pues está presente desde cuestiones mundanas hasta 
estrategias de interés público, siempre ayudándonos a 
las personas a mejorar nuestras vidas, pues el aspecto 
más importante del diseño de información es que pone 
en el centro de su actividad al ser humano y tal es su 
sintonía con nuestra naturaleza que entiende que el 
storytelling de la narrativa es un vehículo necesario para 
comunicar información y hacer más clara la complejidad.

Delimitación conceptual de la investigación

Este proyecto es de naturaleza cualitativa y mediante 
un proceso dialéctico busca conciliar las perspectivas 
de los temas principales identificados, de esta manera 
se ha delimitado conceptualmente en cuatro ejes: 1) 
La comunicación de la ciencia, específicamente cuando 
hace uso de materiales visuales informativos; 2) El story-
telling, el cual tiene su andamiaje en el entendimiento 
de las estructuras narrativas y la narrativa visual; 3) El 
diseño de información, poniendo énfasis en el proceso 
de gestión de información y datos; 4) Desde la práctica 
del desarrollo de explicaciones visuales, específicamente 
de la infografía que comunica temas científicos.
Cada uno de estos conceptos se discute en los dife-
rentes capítulos de este documento, buscando definir 

a qué se refiere cada uno y delimitando sus alcances a 
la práctica del diseño de infografías. 

Metodología

Para evaluar la parte aplicada de la investigación se eligió 
un método con un enfoque cualitativo, pero se buscó 
aplicar las pruebas a una amplia gama de estudiantes 
universitarios, con edades comprendidas entre los 18 y 
los 24 años, abarcando un total de 14 licenciaturas del 
área de ciencias, ciencias de la salud, y ciencias sociales. 
Por cada infografía se hicieron dos rondas de pruebas. 
Durante la primera ronda 21 personas, y otras 21 para la 
segunda ronda. Esta cantidad con base en las recomen-
daciones de la literatura. 

Para las pruebas se eligió a las personas mediante una 
técnica de muestreo no probabilístico, el muestreo por 
conveniencia, que facilita al investigador elegir la ubicación, 
así como sujetos de prueba que sean compatibles y 
accesibles (Otzen & Manterola, 2017), y en cada ronda se 
buscó tener una equidad de género. Así, el trabajo se 
realizó de manera sistemática a través de un método 
flexible que ayuda a los diseñadores de información a 
obtener un panorama completo del proyecto y de sus 
complejidades (Pontis, 2019).
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Implicaciones y aportaciones del proyecto de investigación

Como aportaciones de este proyecto se tiene que, primero 
a nivel académico, amplía la discusión sobre la infografía, 
su naturaleza y el estado de arte de la misma, en segundo, 
contribuye a aumentar el cuerpo de conocimiento sobre 
la teoría narrativa aplicada al diseño, específicamente 
acerca de cómo desarrollar storytelling visual, sobre 
su impacto y su aportación en los objetos informativos, 
finalmente, la meta principal es contribuir a la práctica 
del diseño resaltando los beneficios de incorporar la 
teoría y práctica del diseño de información, generando 
una propuesta que puede guiar tanto a diseñadores que 
trabajan de forma independiente haciendo infografía 
como a equipos de trabajo, potenciando su práctica, 
generando objetos informativos que benefician a las 
personas al darles acceso a materiales que les permiten 
entender temas complejos y dialogar sobre los mismos 
en sus comunidades.

Sobre los alcances de este proyecto, el objetivo es proponer 
una estrategia de storytelling visual propia de la info-
grafía científica que pueda ser usada por diseñadores 
que buscan comunicar conocimiento especializado. 
Dentro de las limitantes se entiende que para contar 
historias no hay fórmulas mágicas, si existieran, todo 
mundo podría hacer libros, películas, animaciones y obras 
de teatro que fueran totalmente exitosas, una com-

paración más cercana sería con un médico cirujano, 
que al momento de abordar una cirugía lo hace con una 
planeación y durante el proceso va tomando decisiones 
informadas en relación al historial del paciente, así, al 
tener un plan y seguir una guía, asegura un porcentaje 
más alto de éxito, el cual se ve reflejado en la cantidad 
de pacientes que salen con éxito de la operación y se 
recuperan, contra la cantidad mínima de pacientes que 
llegan a tener una complicación debido al procedimiento.

Otro punto importante del proyecto es que en sus alcances 
busca ayudar especialmente al diseñador que trabaja 
solitariamente y en condiciones poco favorables, como 
pueden ser tiempo limitado, recursos escasos, poca 
interacción con especialistas, para sacar lo máximo de 
los contenidos y del material informativo, pero también 
este proyecto es útil a equipos de trabajo donde hay 
condiciones más favorables. Es decir, el storytelling que 
se propone es suficientemente flexible a diferentes 
condiciones de trabajo, enfocándose en dos aspectos: 
la gestión de la información, que consiste en asegurar 
que se ha seleccionado la mejor información posible, 
es decir, en la calidad de información; y la propuesta 
del storytelling, que ayuda a conformar cómo decimos 
las cosas, es decir, el relato de la información y en el 
desarrollo de contenidos accesibles que permitan el 
entendimiento mediante explicar lo datos de la mejor 
manera posible en la infografía científica.
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Capítulo 1
storytelling y comunicación visual de la ciencia



2

La comunicación de la ciencia se encarga de crear la 
representación más adecuada para que las personas 
seamos capaces de interpretar la información que 

viene desde la ciencia y sobre todo hacer uso de ella para 
lograr que esta tenga un impacto en la vida cotidiana, ya 
sea desde el hecho de enriquecer nuestro conocimiento 
hasta de que seamos capaces de implementarlo en 
nuestras actividades diarias.

Para la comunicación de la ciencia que usa medios in-
formativos visuales, si se desarrolla una estrategia de 
storytelling que presente la información de una manera 
clara, donde quien diseña pueda entender el proceso 
de construcción de la información, de manera que su 
incertidumbre sobre cómo resolver el diseño de una 
infografía científica sea aclarada y se mejore el enten-
dimiento y consecuente proceso comunicativo de los 
resultados, puede ser reducida cualquier insuficiencia 

en la comunicación hacia el lector o usuario de la infor-
mación, para esto es importante incluir en el proceso 
de diseño la construcción de una narrativa mediante 
la implementación del storytelling visual.
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1.1 Comunicación de la ciencia

La información es una parte fundamental de nuestra vida, 
prácticamente cualquier aspecto y actividad humana 
requiere y produce información. Esta información se 
encuentra en un constante proceso de intercambio, 
interpretación y reinterpretación, lo que hace que sea 
indispensable tener una buena comunicación entre las 
personas involucradas en este proceso, pues solo así 
podremos aprovechar el conocimiento que nos da la 
información. Y mientras más especializada y compleja 
sea esta, se necesitan mejores estrategias para entablar 
un diálogo que beneficie a las partes involucradas y esto 
se vuelve prioritario cuando lo que queremos comunicar 
viene desde la ciencia.

Puesto que el conocimiento de la ciencia es la piedra 
angular del desarrollo humano, por esta razón es que 
requiere ser comunicado (Nájera Larumbe, 2023), ya que 
todos necesitamos de la ciencia para tomar mejores 
decisiones en nuestra vida diaria (Fischhoff & Scheufele, 2013).

Esto nos lleva a considerar que

Communication is the backbone of all 
human society from ancient tribes to 
modern nations. And, information is 
the principal ingredient that enables 

cooperation to scale from clans with 
a few dozen members to an interco-
nnected global economy of billions. 
Information allows us to communi-
cate across time and space […] to 
share observations, experience, in-
sight, and emotion (Morville, 2005, p. 47)1.

El comunicar los resultados y descubrimientos de la ciencia 
es una actividad con una historia antigua, ya que es vital 
para que ciencia y cultura converjan (Olmedo Estrada, 2011; 

Sánchez-Mora & Macías-Nestor, 2019), porque el conocimiento 
pierde su trascendencia social si este no es de dominio de 
las personas, de aquellos quienes pueden usarlo y aplicarlo 
(Olmedo, 2011). Por esto es por lo que la comunicación de 
la ciencia es una demanda social que implica aspectos 
éticos y de justicia (Gaviria-Velásquez & Mejía-Correa, 2021) 
y juega un importante papel en las necesidades de las 
comunidades (Burns et al., 2003; Nájera Larumbe, 2023).
 
Se hace necesaria la comunicación del conocimiento 
como apoyo para lograr estas experiencias, ya que es 
“[…] fundamental para el desarrollo de las sociedades.” 
(Vargas Torres, 2018, p. 9) , así, aparece la necesidad de hacer 
extensivo el saber científico, pues

[…] poner tal conocimiento científico -su 
traducción sencilla, inteligible y direc-
ta o una versión asequible de él- al al-

Public awareness of science.

Public understanding of science.

2

3

cance de la gente; es decir, vulgarizar 
o poner en términos accesibles para 
toda la población en general un cono-
cimiento que en sí mismo no es com-
prensible, sino para los especialistas 
en la materia o en la disciplina espe-
cífica (Vargas Torres, 2018, p. 15).

Sin embargo, existe una falta de claridad en el significado 
exacto del concepto de comunicación de la ciencia y 
de otros términos convergentes usados en la literatura 
científica, las personas equiparan indiscriminadamente el 
término comunicación de la ciencia con conciencia pública 
de la ciencia2, comprensión pública de la ciencia3, cultura 
científica, alfabetización científica, como si tuvieran el 
mismo significado y fueran intercambiables (Burns et al., 2003).

Este fenómeno sucede porque la comunicación de la 
ciencia es una práctica heterogénea con costumbres 
que varían entre disciplinas, que es llevada a cabo por 
una gran diversidad de actores, en donde se involucran 
investigadores e instituciones que aportan su conoci-
miento y pericia, múltiples profesionistas que actúan 
como mediadores que se encargan de hacer accesible 
el conocimiento que está fundamentado en los descu-
brimientos y la práctica de la ciencia, y el público, es decir, 
los diversos ciudadanos de a pie de calle (Christiansen, 

2023; Nájera Larumbe, 2023; Rodríguez & Giri, 2021).

Traducción propia: La comunicación es 

la columna vertebral de toda sociedad 

humana, desde tribus ancestrales a las 

naciones modernas. Y la información es 

el ingrediente principal que permite a la 

cooperación escalar de una docena de 

personas a una economía global inter-

conectada. La información nos permite 

comunicarnos a través del tiempo y el 

espacio […] para compartir observa-

ciones, experiencia, entendimiento, y 

emoción.

1
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La comunicación de información científica se produce 
en un intercambio que puede ocurrir de dos maneras, la 
primera es la comunicación entre pares, la segunda es la 
diseminación a públicos no especializados (Nájera Larumbe, 

2023). En el primer caso es válido el lenguaje especializado, 
así como la argumentación profunda, la discusión y el 
confrontar posturas discrepantes con el fin de aclarar 
el panorama y poder llevar hacia adelante los campos 
disciplinares y el conocimiento.

En el segundo caso, el aspecto comunicativo debe llenar 
los vacíos en los modelos mentales de las personas, 
como son subsanar los conceptos equivocados y las 
creencias erróneas debido a la desinformación (Fischhoff & 

Scheufele, 2013), además, se debe considerar que cualquier 
tipo de comunicación que involucra aprendizaje sobre 
ciencia a un público general es altamente compleja y 
muy contextual y puede ocurrir en situaciones formales o 
informales (Burns et al., 2003), e implica el tomar decisiones 
acerca de qué información comunicar y de qué manera 
hacerlo (Gaviria-Velásquez & Mejía-Correa, 2021).

Debido a esto, en la comunicación a públicos no espe-
cializados existen al menos dos modelos generales para 
la comunicación de la ciencia, un modelo tradicional 
enfocado en una comunicación vertical y unidireccional, 
que va de quien sabe a quién carece del conocimiento, 
lo cual se encuadra dentro de lo que se conoce como 

divulgación y difusión, y otro modelo con un enfoque 
colaborativo que establece un diálogo participativo que 
reconoce las relaciones entre ciencia, cultura y sociedad, 
donde se busca integrar al ciudadano para que tome 
decisiones y se apropie del conocimiento (Christiansen, 

2023; Gaviria-Velásquez & Mejía-Correa, 2021; Nájera Larumbe, 2023; 

Sánchez-Mora & Macías-Nestor, 2019).
El presente proyecto de investigación se encuentra en-
cuadrado en el segundo modelo, ya que busca generar 
una dinámica entre los diversos actores involucrados 
y coadyuvar la apropiación del conocimiento por parte 
de las personas mediante un aprendizaje informal. Se 
ha elegido a estudiantes universitarios ya que es un 
sector poblacional que por su naturaleza tiene la posi-
bilidad o está cerca de convertirse en líderes de sus 
comunidades, tomadores de decisiones y actores de 
la fuerza económica, es por eso por lo que deben estar 
más cerca de la ciencia. Además, por su perfil de cono-
cimientos, están mejor preparados para interactuar con 
términos especializados e información con un grado 
de complejidad.

Este acercamiento es importante porque en la literatura 
existe evidencia de que los estudiantes de los diversos 
niveles e instituciones valoran el aprendizaje del cono-
cimiento científico, sin embargo, en la práctica cotidiana 
no se ve la incidencia de este, tanto en nivel como en 
comprensión ni participación, por lo que es importante 

hacer más estudios enfocados en los distintos niveles 
educativos para analizar el impacto de la comunicación 
de la ciencia y los proceso dialógicos que se desarrollan 
en los espacios donde se produce el aprendizaje, puesto 
que en estos los individuos que participan desarrollan 
de forma orgánica una relación con la construcción del 
conocimiento (Nájera Larumbe, 2023).
Participe de este proceso está la labor de la educación 
universitaria, que demanda el desarrollo de vivencias 
educativas relevantes para la comunidad, que conlleven 
al desarrollo de talentos y destrezas, esto mediante 
herramientas que estén diseñadas para producir ex-
periencias informativas valiosas.

Para la institución universitaria es especialmente preciado 
el comunicar eficazmente información científica y tec-
nológica a su comunidad, ya que permite mejorar la 
experiencia educativa, ampliar el conocimiento general, 
elevar el diálogo y argumentación, permitiendo dar poder 
al individuo. Debido a esto es que

Uno de los fenómenos más relevantes 
de la actualidad es el acceso a la cien-
cia y la tecnología, lo que produce una 
doble consecuencia: la consideración 
de la ciencia como noticia y el enfo-
que creciente de la información como 
objeto de análisis científico (Calvo Her-
nando, 2003, p. 11).
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Esto se facilita al considerar que la comunicación de la 
ciencia es un complemento de la enseñanza tanto formal 
como informal, así que tiene una atribución educativa 
(Olmedo Estrada, 2011), la cual abarca tanto la apropiación del 
conocimiento de parte de la comunidad, como el aspecto 
social de la difusión de este (Barragán-Giraldo et al., 2023).
Para esto, la comunicación de la ciencia busca generar 
espacios donde el público pueda convivir con la ciencia 
y confrontar su conocimiento, para que pueda construir 
y reconstruirlo con la nueva información, además de 
que tenga una opinión favorable sobre la ciencia y pueda 
incidir en la política científica de su país (Olmedo Estrada, 

2011). Así, en los procesos actuales de comunicación 
de la ciencia se reconoce la importancia del contexto 
y de la negociación social de significados (Burns et al., 

2003), además, se enfatiza la importancia de crear en-
tendimiento y de la negociación de ese entendimiento 
(Barragán-Giraldo et al., 2023; Burns et al., 2003).

Revisando las muchas posibilidades que ofrece la inter-
vención de la comunicación pública de la ciencia, surge 
como constante el hecho de que esta siempre busca 
apoyarse en recursos y estrategias que le permitan una 
mejor comunicación de la información a las personas. 
De manera general, a estos medios se les conoce como 
materiales de aprendizaje y tradicionalmente pueden ser 
libros, lecturas seleccionadas, ilustraciones, actividades, 
constructos, etc. Estos materiales están en constante 

evolución y hoy día hacen uso extensivo de la imagen 
para facilitar el acceso a la información, así, podemos 
verlos en la forma de infografías, las cuales se encuentran 
actualizando la producción, presentación, relaciones y 
manera en que se producen las experiencias educativas 
y de aprendizaje, tanto dentro como fuera del aula.

1.1.1 Comunicación visual de la ciencia

Aunque es complicado predecir la forma que tendrán en 
el futuro los materiales informativos para la comunicación 
de la ciencia, si se puede afirmar que estos deberán estar 
adecuados a la audiencia y su contexto (Duarte, 2008, 2010, 

2019; O’Connor, 2010), es decir, requieren ser diseñados. 
Entonces, es necesario ver a la disciplina del diseño como 
una piedra angular en la producción de materiales visuales 
informativos, debido a que esta área puede visualizar 
ideas y representar valores (Lupton, 2021), y en cualquier 
proyecto su acción “[…] starts at the beginning, not at 
the end; it`s not an afterthought […] the design of those 
visuals begins in the preparation stage before you have 
turned on your computer.” (Reynolds, 2008) 4. 

El elaborar un material de comunicación visual de la 
ciencia puede ser una tarea difícil, pues “Modern science 
is complex. It is a mountain whose altitude is composed 
of arcane methods, specialized vocabulary and advance 
mathematics.” (Wainer, 2014, p. 1) 5. Los comunicadores 

de la ciencia deben tener en claro cómo organizar la 
información y transformarla visualmente, de manera 
que apoye la comprensión del conocimiento (O’Connor, 

2010). Es necesario un acto de diseño que identifique e 
interprete la información, llevándola a una configuración 
que aliente los procesos cognitivos, especialmente a la 
retención de la memoria (Meirelles, 2013; Negrete Yankelevich, 

2008; Weinschenk, 2020), así como la contextualización de 
eventos significativos, de tal manera que la historia que 
se nos narra nos permite conectar con la información 
(Duarte, 2010). 

La acción disciplinar desde el diseño hacia la ciencia 
presenta muchas convergencias que hace que estas áreas 
tengan una sinergia natural, pues el diseño ha manifestado 
ampliamente el uso de métodos, procesos, trabajo inter, 
multi y transdisciplinario, uso de tecnologías y técnicas 
científicas con un enfoque altamente contextual para 
ayudar al cambio social (Gutiérrez Miranda, 2021). El diseño 
es una disciplina que aporta mucho a la ciencia, pues al 
encargarse de la configuración visual de los objetos del 
mundo ha estado presente en la acción de la ciencia 
desde la antigüedad. De esta manera puede trabajar 
colaborativamente con la comunicación de la ciencia, 
pues para que esta funcione adecuadamente, especial-
mente con las demandas sociales actuales, requiere de 
la ayuda del diseño visual.

Traducción propia: […] empieza desde el 

inicio, no al final; no es una ocurrencia 

para después […] el diseño del material 

visual comienza desde la etapa de 

preparación antes de siquiera encender 

la computadora.

Traducción propia: La ciencia moderna 

es compleja. Es una montaña cuya alti-

tud se compone de métodos arcanos, 

vocabulario especializado y matemáti-

cas avanzadas.

4
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Para esto se puede recurrir a estrategias desde el DI6 

mediante un storytelling original que surja a partir del 
estudio de los modelos narrativos existentes. Esto, porque 
se reconoce que la comunicación efectiva de información 
requiere de un ingrediente, la narración, pues al incluirla 
“… se propicia una fácil comprensión de la información 
y ayuda a que sea percibida como significativa […] no 
sólo incluye la interpretación del dato, sino también se 
conforma de un discurso narrativo que busca atraer la 
atención del lector…”  (Ortiz Reyes, 2019, p. 104).

Para muchos practicantes del diseño, el storytelling puede 
parecer algo lejano, bajo la idea de que “You may think that, 
as a designer, stories aren’t part of what you do. Writers 
write stories, or speakers tell stories. But designers don’t.” 
(Weinschenk, 2015, p. 107) 7, lo que lleva a que en su práctica 
el diseñador descuide los contenidos del material que 
elabora, encargándose únicamente de su acomodo y 
estética, sin embargo, desde storyboards, escenarios, 
presentaciones, comunicación multidisciplinaria, todos 
partes del trabajo desde el diseño, recurren a usar el 
storytelling (Weinschenk, 2015).

Por tanto, los diseñadores emplean el storytelling en 
buena parte de su práctica profesional, la problemática 
surge cuando este se emplea de manera superficial 
o sin conocimiento de causa, porque entonces no se 
aprovechan sus cualidades, perdiendo la oportunidad de 

lograr una experiencia informativa significativa para las 
personas. El diseño habla de la narrativa, pero como afirma 
la literatura, no lo hace con profundidad y entonces el 
voltear la mirada a las teorías de esta permitirá enriquecer 
la práctica profesional, al entender cómo el storytelling 
subyacente en toda narrativa afecta la naturaleza de los 
objetos que elaboramos bajo la guía del diseño.
Si desde el diseño se resuelve la forma de aplicar la narrativa, 
la acción de la disciplina puede entablar relaciones más 
amplias con la ciencia, pues ha demostrado poder generar 
un impacto en la transformación del mundo a través de 
la innovación y de sus aproximaciones sistemáticas para 
encarar la representación de la realidad y sus fenómenos 
complejos (Gutiérrez Miranda, 2021). Así, el diseño puede 
dialogar de igual a igual con la ciencia, estableciendo 
discusiones y discursos más profundos en la comuni-
cación de la ciencia por medio de herramientas como 
el storytelling.

La narrativa se basa en un entendimiento compartido, 
como cualquier forma de comunicación implica un in-
tercambio de signos, pero las cualidades del storytelling 
hacen que este proceso se facilite, pues el narrar historias 
es una actividad inherente a la naturaleza humana, lo 
que fomenta, incluso en los diseñadores novatos, un 
entendimiento de las formas invisibles que componen 
una buena historia, pues el storytelling tiene una configu-
ración perceptible que permite una secuencia ordenada 

en la transición de las ideas, que es lo que nos lleva en 
un relato del punto A al punto B y esta fluidez es uno de 
los elementos que nos permite juzgar si estamos ante 
una buena historia o no.

Cuando escuchamos una historia, nuestro cerebro libera 
diversos neuroquímicos, como la dopamina, oxitocina, 
serotonina, vasopresina, o endorfinas y de acuerdo al 
tipo de historia es el tipo de sustancia específica que 
segrega, afectando nuestro comportamiento, haciendo 
que prestemos más atención, nos sintamos motivados 
a actuar, recordemos mejor, tengamos confianza, es-
tablezcamos vínculos, nos estresemos, expresemos 
dolor, nos relajemos, seamos positivos, aumente nuestra 
creatividad o seamos más empáticos (Duarte, 2019; Phillips, 

2017; Weinschenk, 2015; Zak, 2012). Esto nos da la oportunidad 
de aprovechar esto para que el énfasis se haga en el 
storytelling como potenciador del proceso cognitivo 
sobre temas científicos. Así, si entendemos cuestiones 
sobre cómo los humanos nos organizamos y nos rela-
cionamos con la información, estaremos preparados 
para desarrollar una comunicación visual más eficiente 
y hacer pronósticos acerca de cómo las personas van a 
interactuar con ella, de pasar de solo hacer descripciones 
de los fenómenos a diseñar la explicación del compor-
tamiento de estos (Lidwell et al., 2015; Weinschenk, 2020). 

Traducción propia: Como diseñador 

puedes pensar que el contar historias 

no es parte de lo que haces. Los escri-

tores escriben historias, o los oradores 

cuentan historias. Pero los diseñadores 

no hacen nada de eso.

7

Es la abreviatura de Diseño de la Infor-

mación, apreciado lector.

6



Gerardo Luna Gijón ·  El storytelling desde el diseño de información en la infografía científica

7

Entender este proceso está imbricado con la forma en 
que la cultura entiende a la información científica y sus 
representaciones visuales, pues el contexto cultural, 
social, ambiental, afecta la manera en que interpretamos 
la información y nos da pautas nuevas para producir, 
entender y comunicar los mensajes.

1.1.2 El discurso de la cultura de la información científica

A partir de un punto de inflexión en el Renacimiento y 
especialmente con el llegar de la era industrial, nuestra 
sociedad reconoció el valor fundamental de la ciencia y 
entendió la necesidad de que esta permeara en todos 
los niveles de las comunidades, para alcanzar una mejor 
calidad de vida. Especialmente, la visualización cobró 
fuerza como una herramienta capital del quehacer 
científico y de la comunicación de este (Zamora Águila, 

2019). De esta manera, desde finales del siglo XX y con la 
llegada del siglo XXI, nos convertimos en una sociedad 
de la información, la cual se caracteriza por su consumo 
constante de esta y la aparición de nuevas oportunidades 
de generar conocimiento (Bawden, 2002; Valdés Payo, 2008). 
Por tanto, podemos decir que hemos pasado a ser una 
cultura de la información.

Esta cultura de la información es aquella en donde los 
nuevos hábitos de intercambio de información adquieren 

dinámicas con múltiples niveles semánticos, debido a 
que ésta nos ofrece varias opciones para actuar. La cultura 
afecta a la información, la información enriquece a la 
cultura y en el proceso se da la forma visual como un 
vehículo o interfaz que confluye a la una con la otra. La 
presentación de la información es afectada por la cultura, 
pero a su vez, la información dirige nuestra percepción 
del mundo, nos abre la mente, expande los horizontes, 
nos explica los beneficios, nos advierte de los riesgos 
y sobre todo nos permite tomar decisiones, lo que a la 
larga va moldeando a la cultura.

Mientras que la cultura se vive y sus modos se aprenden al 
observar y repetir los procesos propios de la comunidad, 
para que la información se extienda necesita ser co-
municada o, dicho de otra manera, ser contada a otros. 
Entra el storytelling como un puente que propicia este 
acercamiento y que además sirve como medio particular 
de la cultura, pues aquello que nos permite decidir cuál 
es el mejor curso de acción es el contexto, es decir, 
la cultura y las circunstancias particulares en las que 
debemos aplicar el conocimiento bajo las reglas y normas 
específicas que estamos viviendo.

Cada cultura tiene sus propias historias, las cuales sirven 
para enseñar, persuadir, advertir, promover o entre-
tener (Eisner, 2004) y a su vez la creatividad humana les da 
formas diversas para hacerlas más tangibles, lo que ha 

permitido que las historias sean “… the most powerful 
delivery tool for information, more powerful and enduring 
than any other art form.” (Duarte, 2010, p. 16) 8. Entonces, 
la información al ser abordada como forma narrativa 
requiere tomar un aspecto perceptible para ser contada 
de la mejor manera posible (Duarte, 2019).

La narrativa se compone de dos elementos: la estructura 
que es la que da un constructo al relato o discurso; y el 
corpus o historia específica que toma el relato. Dentro 
de la teoría narrativa se dice que la historia es la cadena 
de eventos y sucesos que van ocurriendo, mientras 
que la estructura es el discurso, es decir, la expresión 
o manera en que el contenido es comunicado. Para la 
narrativa la historia es el Qué, mientras que el discurso 
es el Cómo (Chatman, 1989). Esto es importante, pues con 
el tiempo la cultura va cambiando la forma del corpus 
para adaptarlo a los requerimientos de las nuevas gene-
raciones, pero la estructura permanece constante, 
solo con los añadidos o sustracciones necesarias para 
mantener vigente el interés del relato.

Es importante reconocer que “Humans are sense-making 
creatures, and story is our most critical sense-making 
tool.”  (Lichaw, 2016, p. 8) 9. De esta manera, el objeto que 
se está leyendo debe proveer un camino para el lector, 
uno que le facilite discurrir entre las ideas que le son 
presentadas, entonces el objetivo es que este sendero 

Traducción propia: … la más poderosa 

herramienta de entrega de información, 

más poderosa y duradera que cualqui-

er otra forma de arte.

Traducción propia: Los seres humanos 

somos criaturas que buscan darle senti-

do a las cosas y la narración es nuestra 

herramienta más preciada para crear 

sentido.

8
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sea lo más fluido posible y sin olvidar que la lectura es una 
experiencia que debe envolver los sentidos y estimular 
la mente.

En este ir y venir aparecen factores creativos como 
la experimentación (con la forma), y un proceso sis-
temático para asegurar un resultado a largo plazo (con 
la estructura). Entonces, para diseñar la información 
visual y textual, hay que reconocer estos aspectos de 
la narrativa y hacerlos parte del trabajo de diseño al 
tener una estrategia que apoye en el storytelling el 
proceso creativo de organización de la información y 
desarrollo visual de la misma, entonces, generaremos 
una dinámica que permita captar los aspectos culturales 
con las implicaciones de valor y juicio que conlleva. Y 
para saber hacia dónde se dirige este ciclo, es adecuado 
mencionar que esto se da por el tipo de información 
que consumimos todos los días.

1.1.3 La Comunicación de la ciencia y su relación con el 
diseño de información

La disciplina del diseño engloba una gran cantidad de 
áreas de acción que involucran la producción tanto de 
objetos tangibles como conceptuales, debido a esto, el 
acto de diseñar trata acerca de planear el futuro, comunicar 
mejor la información, así como de innovar y sobre todo 

de producir experiencias organizadas y exitosas (Buchanan, 

1995a, 1995b). Por lo que se adecua sensiblemente a las 
necesidades que actualmente tiene la comunicación 
pública de la ciencia, en la producción y mejora de la 
divulgación del conocimiento en procesos educativos 
informales. Esto claramente con la intención de otorgar 
un punto de referencia para que el profesionista del diseño 
entienda qué es aquello que constituye un diseño de 
infografía eficaz, haciéndolo consciente del beneficio 
que aporta, al entender el impacto de valor agregado 
que incorpora la inclusión del DI al desarrollo de mate-
riales de aprendizaje.

El objetivo del presente proyecto de investigación es 
proponer que existe un área de oportunidad para el 
desarrollo de un proceso original para abordar el story-
telling infográfico, que tome como centro al diseño de 
información, puesto que 

...la información es inseparable del 
diseño. No se puede transmitir infor-
mación sin darle una forma determi-
nada. Porque la información es un 
producto intangible, que se vuelve 
tangible cuando se plasma en un 
soporte por medio de un diseño. El pa-
pel del diseño en la construcción de la 
información es por tanto imprescindi-
ble (Subiela-Hernández, 2017, p. 1020).

Cuando el diseño actúa para hacer comunicación de la 
ciencia, los diseñadores debemos realizar una aproximación 
cognitiva para construir una experiencia informativa sa-
tisfactoria, lo cual implica el dar estructura al conocimiento 
al elegir los temas que se van a comunicar, seleccionar 
y organizar la información y disponer la presentación 
visual de esta (Lidwell et al., 2015; Weinschenk, 2020).

Para lograr esto se debe estudiar el cómo construimos 
nuestras narrativas, se deben reconocer que existen 
estructuras fundamentales que nos permiten organizar 
los contenidos de aquello que diseñamos. Este enten-
dimiento es de gran valía para diseñar infografías, que 
son un material visual para potenciar la comunicación de 
la ciencia, en donde se manejan conceptos complejos 
que deben ser explicados a audiencias no especializadas.

La infografía científica como apoyo educativo tiene la 
capacidad de tomar una gran cantidad de formas: medios 
impresos, presentaciones multimedia, sitios web, motion 
graphics, simulaciones virtuales, etc. Como se aprecia, 
hay un gran campo de acción que un diseñador puede 
aprovechar (figura 1.1), pero para esto debe tener una 
guía que lo apoye en el proceso de generar materiales 
infográficos.
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A

Figura 1.1. Las muchas posibilidades de la infografía. 
Autores: a) Fernando Gómez Baptista / National Geographic, b) Manuel Canales, Taylor Maggiacomo, Eve Conant / National Geographic, c) Grupo 
de Ecología y Conservación de Islas A.C. / J. A. Soriano, d) Adolfo Arranz / South Morning China Post
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Esto nos lleva a volver a plantear la situación donde ac-
tualmente los comunicadores de la ciencia tienen que 
enfrentarse continuamente al reto de elaborar materiales 
gráficos informativos, puesto que los requerimientos del 
mundo contemporáneo les solicitan tener las habilidades 
para incorporar y trabajar con herramientas visuales.
Hay que tener en claro cuáles son las metas de la comu-
nicación de la ciencia, para que así el trabajo de diseño 
sea enfocado adecuadamente. De acuerdo con Anaya 

(2020, p. 15), tales objetivos son: informar al público de 
los avances científicos y tecnológicos; proporcionar un 
contexto político, social y cultural de esos nuevos cono-
cimientos y sus posibles repercusiones; y contribuir a 
crear un pensamiento científico que aliente la conciencia 
crítica de la población para que pueda influir en la política 
científica, con el propósito de lograr el desarrollo integral 
del país.

Por lo anterior, se puede afirmar que a partir de la infor-
mación que se le presenta a las personas, éstas deben 
generar conocimiento que les sea útil, contribuyendo 
a su formación y futuro desempeño, por ejemplo: Para 
aclarar procesos que pueden ser complicados, evaluar 
los resultados de una investigación por medio de las 
representaciones visuales, explicaciones en donde las 
infografías sirven como un mapa que permite navegar 
por distintas ideas. Y podemos considerar un proceso 
de aplicación de lo aprendido, en donde el conocimiento 

obtenido sirve para tomar decisiones informadas para 
apoyar al individuo y a la comunidad en cuestiones que 
impacten su calidad de vida.

1.1.4 Acceso a la información

Lo que decimos es importante, pero igualmente lo es 
cómo lo decimos y cuánto decimos. Para la información 
y para la narrativa es importante la cantidad, pues muy 
poca no nos permite tener una visión del panorama, 
pero demasiada es igual o mucho más confusa. Pues 
tener demasiado no es sinónimo de estar informado. La 
sobrecarga de información, llamada information overload 
(Wurman, 2000), es un fenómeno común en nuestra vida, 
pues significa saturarnos de datos, de tal manera que 
podemos entrar en conflicto con la información y ser 
incapaces de hacer algo con ella. Y, por otra parte, muy 
poca información no nos permite actuar con certeza, dando 
lugar a acciones instintivas y prácticas poco confiables.

Igualmente, la calidad es importante, pues es un parámetro 
que nos permite tener seguridad sobre lo que aceptamos 
como cierto y por tanto incorporamos en nuestro cono-
cimiento. De la calidad depende qué tan certeros somos, 
qué tan valiosas son nuestras ideas, a qué profundidad 
entendemos un tema y los resultados que obtenemos 
de aplicar nuestro conocimiento. 

En todo esto hay que considerar cómo la intervención 
del diseño impacta a todo el proceso, pues en la comu-
nicación visual para resolver cualquier proyecto no solo 
se requiere de datos duros para construir el trabajo, sino 
que es necesario entablar diálogos en donde la apli-
cación del conocimiento está mediada por una profunda 
reflexión disciplinar sobre el alcance y los beneficios 
que el producto resultante va a tener en las personas 
(Matarrese & Vilchis Esquivel, 2020).

En el diseño de infografía científica, si hemos pasado por 
un proceso de gestión de la información, es decir, una 
investigación rigurosa, tenemos fuentes informativas 
confiables y si se ha generado un ciclo de selección de 
información y a partir de los datos identificados se han 
generado argumentos construidos con esmero, esto 
nos asegura una calidad informativa en los contenidos 
que compartimos a las personas.

Cantidad y calidad son resultado de la gestión de la in-
formación y factores interrelacionados con nuestro 
acceso a la información, esto implica nuestra capacidad 
de discernimiento sobre aquello que consideramos 
valioso, nuestra habilidad de identificar lo que nos es útil 
y lo que nos parece agradable y por tanto confiable. En 
el medio de todo esto, hay que recordar que el acceso 
esta mediado por la retórica y construido por el story-
telling, que son dispositivos que permiten a las personas 
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decantarse sobre qué información cumple con carac-
terísticas aceptables sobre aquella que no.

1.2 Storytelling

El estudio de la narrativa, del storytelling, los procesos y 
las estructuras que la conforman no son algo nuevo, sin 
embargo, se han desarrollado en disciplinas diferentes 
al diseño y por tanto el conocimiento no ha permeado 
a profundidad a la profesión. Esto trae consigo que los 
diseñadores aplican de manera intuitiva o autodidacta la 
narrativa, especialmente en su encuentro con el cono-
cimiento científico.

La ciencia es un discurso y la comunicación pública de 
la ciencia es un proceso de reapropiación simbólica del 
conocimiento por parte del público, “… dado que la comu-
nicación de la ciencia y la tecnología son construcciones 
sociales ubicadas en escenarios específicos …” (Quijano 

Tenrreiro, 2015, p. 11). Al insertar a la disciplina del diseño 
dentro de este marco conceptual narrativo, se busca 
proveer de un catalizador, en donde el punto de vista 
desde el storytelling y de la comunicación de la ciencia 
enriquece la práctica profesional del diseñador y en 
donde las aportaciones desde el DI complementan las 
ideas de cómo construimos mejores historias visuales.

Esto nos lleva a plantear al diseño no como una disciplina 
reactiva supeditada a la ciencia y sus necesidades, sino 
más bien a reconocer la antiquísima y profunda relación 
que siempre han tenido, el diseño aporta a la ciencia 
una visión fundada en sus herramientas y teorías, pues 
la investigación desde el diseño siempre ha aportado 
conocimiento a otras disciplinas (Ynoub, 2020), la cual se 
reconoce como una acción de conocer-crear, la cual 
actúa para cambiar la realidad por medio de una racio-
nalización que busca aclarar lo difuso, desambiguar lo 
ambiguo y ampliar el sentido del mensaje (Polo Flórez & 

Polo Flórez, 2015).

Pero elaborar un material de comunicación de la ciencia 
puede ser una tarea complicada a pesar de que a primera 
vista parezca algo sencillo. Los diseñadores deben entender 
cómo gestionar la información que se presentará y organizar 
esta información de una manera que visualmente apoye la 
estructura cognitiva de aprendizaje. Es decir, se requiere 
de un acto de diseño que extraiga y reinterprete la 
información en un formato que enfatice el proceso de 
retención de esta (O’Connor, 2010; Weinschenk, 2020).

Para lograr esto, quien diseña, en su práctica requiere 
elaborar historias cuyos contenidos eliminan la incerti-
dumbre a la par que generan emociones al ilustrar usando 
datos imparciales  (Lupton, 2021), así, el storytelling sirve 
como un mediador que a través del DI logra facilitar 

que las personas puedan reinterpretar lo que leen en 
la infografía, ya que una historia es un reporte de una 
serie de eventos que han sucedido (Berengueres, 2019), 
logrando hacer pasar el conocimiento a un nivel superior 
de abstracción que tome la forma de estructuras se-
cuenciales, las cuales se pueden recuperar con facilidad 
y expresar de diversas maneras (Clariana et al., 2014), entre 
ellas mediante soluciones visuales.

Meadows nos explica que “For millennia, we’ve used our 
perspectives and stories to find a larger perspective on 
what’s been called ‘The Human Condition’. And stories are 
what we rely on. Stories are what we use to explain the 
underpinnings of reality.” (2002, p. 2)10. Esto porque tienen 
la capacidad de atraernos, incitarnos y emocionarnos, 
pueden atraparnos porque nos involucran debido a que 
en su vaivén se entretejen las experiencias que hemos 
tenido con la imaginación de aquellas que tendremos. 
Para que nos envuelvan deben ser interesantes, creíbles 
y tener una estructura, sólo así le podemos dar sentido 
a lo que nos dicen. 

Un aspecto muy interesante es que las narrativas visuales, 
que también podemos llamar historias enriquecidas con 
imágenes, son antiquísimas (Williams, 2019) y el story-
telling ha estado y está disponible en todos los aspectos 
de nuestra vida desde pergaminos y mosaicos hasta 
películas, periódicos, televisión, streaming, etc. (Meadows, 

Traducción propia: Por milenios hemos 

usado nuestros puntos de vista e his-

torias para encontrar esa gran perspec-

tiva llamada ‘La Condición Humana’. Y 

las historias son aquello en lo que con-

fiamos. Las historias es lo que usamos 

para explicar la realidad.

10
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2002; Williams, 2019). Sin embargo, los procesos humanos 
emergentes están reposicionando los límites de lo que 
antaño eran fronteras delineadas y precisas entre lo 
real y lo simbólico, lo material y lo virtual. Por esto, el 
tener un entendimiento profundo de las estructuras 
narrativas debe ser un factor fundamental en el bagaje 
de cualquier profesional del diseño, pues 

[…] we propose a few remarks about the 
nature of stories that hold generally 
true across cultures and analytic tra-
ditions… by noting that stories seem to 
offer some fundamental way to make 
sense of experience, this already su-
ggests that there is some basic 
form which we call “a story,” that 
underneath the extreme variability 
of kinds of stories, functions of stories, 
and situations of telling, there exists a 
shared core […] (Garro & Mattingly, 2000, p. 10) 11. 

El darle importancia al storytelling ocurre porque es uno 
de los pilares del discurso actual del diseño, como una 
base para construir un argumento que otros puedan 
entender (Eisner, 2004; Lidwell et al., 2005, 2015), que ha 
tomado fuerza al ser exploradas sus posibilidades en la 
práctica de diseñadores de información e ilustradores 
científicos (Christiansen, 2023). Puesto que así, la información 

adquiere un dinamismo gracias al storytelling, el cual 
ayuda a generar una experiencia significativa (Duarte, 2010; 

Lidwell et al., 2005, 2015; Weinschenk, 2020). Sin embargo, es 
de reconocer que su efectividad en la comunicación de la 
ciencia requiere todavía de mayores estudios (Christiansen, 

2023), en la práctica ¿se está recurriendo a estrategias 
eficientes para producir un discurso adecuado?, ¿se hace 
uso de estructuras narrativas?, ¿realmente se sigue lo 
propuesto por autores reconocidos en este tema? 
(Barthes, 2016).

Hacer esto significa que el énfasis se debe de hacer en 
el proceso cognitivo que es generado por la acción del 
storytelling a través del diseño, más que en productos 
específicos del diseño (por ejemplo, estilo visual, técnica, 
composición, formato, etc.). La razón de esto es que 
un énfasis en el producto es necesariamente estático, 
producirá dimensiones que irán de la mano con conceptos, 
creencias, instituciones, etc., que pueden ser no adecuados 
en otras situaciones. Entonces, solamente si entendemos 
el proceso de cómo se crea una narrativa y cómo las 
personas organizan la información, podemos entender 
los productos y hacer predicciones acerca de cómo un 
individuo va a reaccionar ante el diseño. 

Para Aristóteles (2017a), la narrativa presenta un carácter 
esquemático y analítico, sus normas se refieren a la 
técnica y a la forma externa de la composición, la cuestión 

básica que plantea es cómo debe estar compuesta una 
obra dramática para mantener continuamente el interés 
del lector, pues el narrar historias está profundamente 
arraigado en el comportamiento social de los grupos 
humanos, porque nos ayuda a crear poderosas conexiones 
emocionales entre quien escucha o lee y el material al 
que se hace referencia (Agosto, 2016; Nussbaumer Knaflic, 

2015; Weinschenk, 2020). Podemos decir que

Creating a narrative, as well as at-
tending to one, is an active and cons-
tructive process -one that depends 
on both personal and cultural resour-
ces. Stories can provide a powerful me-
dium for learning and gaining under-
standing about others by affording a 
context for insights into what one has 
not personally experienced  (Garro & Mat-

tingly, 2000, p. 1)12.

 

La aplicación de la narrativa debe ser uno de los compo-
nentes más críticos en la acción del diseño, pues como 
dice Aristóteles (2017a, p. 59): “El objetivo de la narración es 
lograr lo que se llama Reconocimiento, que es el cambio 
de la ignorancia al conocimiento…”. Pero como histórica-
mente la narración ha estado ligada al uso de la palabra 
oral y escrita, no se ha desarrollado desde el diseño su 
potencial en relación al entendimiento sistemático de 

Traducción propia: Elaborar y poner 

atención a una narrativa es una viven-

cia activa y constructiva que depende 

de los recursos personales y culturales 

de cada individuo. Las historias nos 

dotan de un medio para aprender y 

ganar entendimiento sobre los demás, 

porque nos dan un contexto profundo 

de experiencias que no hemos tenido. 

12

Traducción propia: […] proponemos algu-

nas observaciones sobre la naturaleza 

de las historias que generalmente son 

verdaderas en todas las culturas y 

tradiciones analíticas… al señalar que 

las historias parecen ofrecer una forma 

fundamental de dar sentido a la expe-

riencia, esto ya sugiere que existe una 

forma básica que llamamos “una his-

toria”, que debajo de la extrema varia-

bilidad de tipos de historias, funciones 

de historias y situaciones de narración, 

existe un núcleo compartido […] 

11
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la estructura tras la cual se desarrollan los relatos que 
permanecen en nuestra memoria. 

Las historias son usadas socialmente como herramientas 
de enseñanza y aprendizaje, dialogar sobre valores o con 
fines lúdicos. Quien hace la narración de una historia 
necesita tener habilidad para dramatizar y comunicar ideas, 
proponer mundos posibles o hacer creíbles constructos 
de la imaginación (Eisner, 2004; Negrete & Lartigue, 2004). 
 
Toda información puede ser narrada sin importar el tema 
o su complejidad, pero debemos tener cuidado, pues 
también tiene la capacidad de aburrirnos y perder el 
propósito para el cual fue elaborada. Para que nos envuelva 
debe ser interesante, creíble y tener una estructura, 
es decir, debe ser diseñada, sólo así le podremos dar 
sentido a lo que se nos dice. 
 
La narrativa es una de las herramientas más populares del 
diseño, pero también de las menos entendidas, mucho 
de lo que se dice y escribe sobre los beneficios de ella 
se basa en observaciones desde la práctica, más que en 
resultados basados en la investigación (Agosto, 2016), por 
lo que aún existe poco entendimiento de que factores 
predominan y de cómo estos pueden ser combinados 
para crear un efectivo flujo narrativo y especialmente en 
aquella que se presenta visualmente (McKenna et al., 2017). 
 Para que desde el diseño se puedan responder a estas 

cuestiones y poder alcanzar una implementación efectiva, 
es necesario reconocer que cualquier objeto, incluso 
uno visual, está constituido por un discurso, en el cual 
subyacen estructuras narrativas que lo pueden hacer 
más eficiente o menos interesante, dependiendo de que 
tan bien esté identificada y elaborada dicha estructura 
en lo visual (Barnes, 2016). A partir de este reconocimiento 
es donde se empieza a trabajar con la narrativa y el 
storytelling. 
 
La meta del storytelling no es lograr que las personas 
acumulen ideas, porque eso no es lo mismo que obtener 
un entendimiento, sino que se trata de ayudar a la persona 
a convertirse en un ciudadano educado que logre de-
sarrollar habilidades y conocimiento que le permitan 
recorrer el camino de la vida (Kim & Wiehe-Beck, 2016).

1.2.1 Narrativa y Storytelling

La narrativa es la combinación de una historia con un 
discurso (Roth, 2021) y es una parte fundamental de lo 
que nos hace humanos (Cohn, 2013), ya que nosotros 
organizamos nuestras experiencias en forma de na-
rrativas y al mismo tiempo, la narrativa actúa como una 
herramienta que permite construir nuestra realidad 
(Gil & Sylla, 2022). 

 Se puede definir a la narrativa como el ordenamiento de 
los elementos básicos que conforman un relato (Cohn, 2013) 
y en donde las historias son un método que nos ayuda a 
argumentar nuestra experiencia, haciéndola visible a la 
vez que solo mostramos aquello relevante, dándonos la 
capacidad de documentar y explicar, haciendo que sea 
más fácil el comunicar y compartir nuestro particular 
punto de vista con los demás (Roth, 2021). 

 Las narrativas y sus historias son contenidas en estruc-
turas, que pueden ser lineales o no-lineales, pueden 
adherirse a la cultura a la que pertenecen o buscar ser 
subversivas, así como tradicionalistas o experimentales 
e innovadoras, es decir, el concepto de narrativa abarca 
un amplio rango de textos tanto mediante la palabra 
como en lo visual y en la forma en que se cuenta esa 
historia (Williams, 2019). 

En los modelos narratológicos clásicos existe un énfasis 
en el producto resultante, mientras que, en la visión 
actual de la narratología, existe un interés en el proceso 
narrativo, llamado storytelling y en la interacción entre las 
personas y los contenidos, de tal forma que el producto 
resultante es afectado por estos factores (Gil & Sylla, 2022).

Podemos decir que el storytelling es una de las maneras 
más antiguas que tiene la humanidad para comunicar 
ideas y eventos y se ha demostrado que es un factor 
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clave en el desarrollo cognitivo y afectivo durante nuestro 
desarrollo (Gil & Sylla, 2022), pues es ampliamente recono-
cido como una estrategia de abordar el desarrollo de 
habilidades literarias, de visualización de información y 
del conocimiento, de resolución de problemas, del de-
sarrollo del pensamiento divergente y de la creatividad 
(Addone et al., 2021). 
 
Entrelazado con esto, tenemos el término storytelling 
visual, que se puede usar para describir historias que 
son comunicadas mediante el uso de imágenes, gráficos 
y video, en donde existe la posibilidad de incorporar 
recursos textuales, orales y de audio (Roth, 2021). Debido a 
esto es que el storytelling visual se manifiesta de muchas 
y diversas maneras en nuestra cultura moderna, desde 
productos comerciales hasta artísticos, entre los que 
encontramos películas, cómics, fotografía, animaciones, 
entre muchas otras formas que tienen una igual variedad 
de propósitos como son entretener, persuadir e informar 
(Williams, 2019). Y esto lo hace muy compatible con el diseño. 

Entonces, el storytelling visual es un área que actúa como 
un punto de convergencia para el diseño y la investigación, 
pues reune a la vez la teoría con práctica, los procesos 
con la técnica, y el diseño con la reflexión sobre lo que 
se hace, siendo especialmente un tema central en la 
investigación y el desarrollo del campo de la visualización 
de información (Roth, 2021). Sin embargo, igual que pasa 

con la narrativa, se puede afirmar que en el diseño, el 
storytelling visual es un campo de acción relativamente 
nuevo, en donde la investigacion que existe al momento 
no logra capturar la gran complejidad presente detrás 
del proceso creativo para generar historias visuales 
(Lukin et al., 2018), desde el diseño no existe demasiada 
investigación sobre la forma y estructura que posee, 
así como de una sistematización o categorización de las 
estrategias empleadas en su uso y el cómo las personas 
entendemos a la imagen narrativa (Cohn, 2013).

Diferencia entre narrativa y storytelling

Desde la teoría literaria se puede definir el término 
historia como el relato de una serie de eventos específicos 
que puede incluir lugares y personas, mientras que el 
término narrativa describe la estructura y presentación 
del contenido que da forma al significado de la historia 
(Roth, 2021). Entonces, se debe de entender a la narrativa 
como un andamiaje o una plantilla, que funciona como un 
punto de inicio para inventar y contar historias. De esta 
manera, a la narrativa le concierne el cómo se cuenta 
la historia, considerar qué tipo de recursos narrativos 
se utilizan, así como el arte de presentar visualmente 
el tema (Addone et al., 2021). 
 

Por otro lado, se debe de considerar al storytelling como 
una habilidad, la cual nos da la capacidad de inventar y 
desarrollar historias. Esta habilidad es una forma poderosa 
para compartir información, experiencias y comunicar el 
conocimiento, ya que empodera prácticas de aprendizaje, 
así como el pensamiento crítico y el desarrollo de ca-
pacidades prácticas (Addone et al., 2020, 2021). 
 
De esta manera, en el storytelling visual se requiere tener 
un amplio entendimiento del proceso creativo que hay 
detrás de una buena narración (Lukin et al., 2018). Así, en el 
presente trabajo de investigación, se piensa que el diseño 
de información provee de un espacio de acción para que se 
desarrolle el storytelling visual, que se manifiesta mediante 
la secuencia narrativa elegida para el relato, por lo que quien 
diseña se encarga de seleccionar los elementos narrativos 
específicos que aparecerán, así como de dirigir el cómo 
se leerá visualmente la historia (Roth, 2021), es decir, el 
diseñador se convierte en el storyteller del relato visual. 

Debido a que “The concepts of ‘narrative’ and ‘story’ are 
so fundamental to the human experience that the terms 
often are not explicitly defined in the literature, and when 
they are, their definitions vary widely given their truly 
transdisciplinary treatment...” (Roth, 2021, p. 84)13, podemos 
decir que el concepto de storytelling y el término narrativa 
se encuentran entretejidos de manera que los límites 
entre uno y otro son apenas discernibles, por lo que 

Traducción propia: Los conceptos de 

narrativa e historia son tan funda-

mentales para la experiencia humana 

que estos términos a menudo no son 

definidos explícitamente en la litera-

tura, y cuando si lo son, sus defini-

ciones varían ampliamente dado su 

tratamiento tan transdiciplinario…

13
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los encontramos mimetizados e incluso en los textos 
especializados sobre infografía se consideran equiva-
lentes, usándose en no pocas ocasiones de manera 
intercambiable, sin embargo, no son lo mismo. En este 
proyecto de investigación se reconoce su diferencia y se 
da preferencia al término storytelling porque permite 
establecer un vínculo directo con diferentes formas y 
estilos de contar historias visuales, además de tener 
una importante aceptación en el lenguaje aplicado de 
los practicantes del diseño.

Otro punto importante que se considera en esta inves-
tigación, es que si bien en el documento se da bastante 
peso a lo que nos dicen los especialistas desde la litera-
tura sobre estudios narratológicos, este proyecto está 
dentro del área del diseño, así que se comprende que 
debe suceder y habrá una traslación de conceptos de un 
área a otra y que durante el traspaso disciplinar es lógico 
que existan adaptaciones y cambios que son necesarios 
para hacer compatibles los conceptos, sobre todo para 
la disciplina en la que aterriza el nuevo conocimiento. 
Entonces, durante el desarrollo del presente proyecto, 
se recurre a la dialéctica como una forma de crear una 
sinergia que de paso a una armonía conceptual en el 
resultado final de la investigación.

1.2.2 Cualidades del storytelling

Para comprender cómo funciona el storytelling es necesario 
empezar entendiendo qué es una estructura narrativa, 
pues ahí está contenido el storytelling. Así, debemos 
empezar con la idea de que un relato es un contenedor 
de diferentes relaciones causa-efecto, que permiten a 
las personas aprender algo, por tanto, requiere que sus 
diferentes componentes sean memorables y evidenciar 
de forma clara su conexión (Klein, 1999), es decir, los nodos 
que componen la secuencia. Se puede decir que “…tiene 
sus leyes absolutamente particulares, específicas.   La 
sucesión de los elementos […] es estrictamente idéntica. 
Su margen de libertad es muy reducido y puede describirse 
con exactitud” (Propp, 2015, p. 31). Esta situación se amplifica 
cuando se representan eventos o ideas relacionadas con 
la ciencia, porque quien visualiza información hace frente 
al mismo desafío que un escritor de versos, requiere 
captar las particularidades y fineza de la actividad o del 
conocimiento especializado (McCloud, 2000).

Aristóteles nos dice que una narración es un discurso 
y como tal tiene dos objetivos: que los argumentos 
produzcan diversos sentimientos, y que los lectores 
hagan suyas las ideas. Con esto se logra una catarsis 
en las personas. Esta catarsis se puede entender como 
un proceso de cambio14, ya sea de actitud o como una 
adquisición, ya que aprender no es solo adquirir cono-

cimiento, también implica la comprensión de este, es 
decir, la resolución de un determinado planteamiento, 
en donde el aprender es algo muy agradable para las 
personas, si logran participar, aunque sea en poca medida 
(Aristóteles, 2017a), porque cuando una historia es contada 
con eficacia no solo nos informa, también nos entre-
tiene y educa.

La idea de desarrollar una estructura de storytelling 
original destinada a producir infografías científicas tiene 
el objetivo de beneficiar la comunicación de la ciencia 
en los procesos educativos informales, pues el material 
visual que se obtenga permitirá a todos los implicados, 
diseñadores, científicos, comunicadores y público, saber 
distinguir la diferencia entre lo que es un mero dato 
y lo que fomenta el entendimiento para acrecentar el 
conocimiento, entre la información como acción e infor-
mación como significado (Wurman, 2000), con un enfoque 
que hará más diestros a los diseñadores para gestionar 
y visualizar información científica. 

Para elaborar relatos con eficiencia, un profesionista del 
diseño debe tener competencias narrativas, las cuales 
consisten en (Pinto et al., 2015):

Cohesión. Esta se logra al expresar las rela-
ciones entre las sentencias que conforman 
la narrativa; aporta claridad al evidenciar las 

Este proceso de cambio se da a nivel 

personal, en la edificación de la persona 

al construir su conocimiento, como a 

nivel de la comunidad, mediante la con-

mutatividad al compartir el conocimien-

to con los demás. Para saber más de la 

Edificación y Conmutatividad, que son 

fundamentos del DI, ver el capítulo 2.

14
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relaciones de dos eventos mediante causa 
y efecto o en el tiempo, pues requiere que el 
narrador entienda el contexto y las necesi-
dades de los lectores. 

Coherencia. Esto se da a nivel macro en un 
relato y explica cómo los conceptos se van 
interrelacionando y mostrando de manera 
significativa. La coherencia obliga al story-
telling a tener un esquema que organice el 
contenido y ayude al lector a entender todos 
los elementos que aparecen. 

Estructura. Se refiere a la capacidad del narrador 
para crear schematas de alto nivel que propicien 
el conocimiento. Esto se basa en establecer un 
contexto común al lector, es decir, aprovechar los 
patrones culturales establecidos para propiciar 
la comprensión.

A esto hay que sumar una cuarta categoría (Roesler, 2006):

Significado. Aquello que narramos debe lograr 
tener un significado, el cual se da en términos 
de la interpretación que se va construyendo 
con base a la experiencia que tenemos.

El adquirir estas competencias permite construir los 
fundamentos de una aplicación del storytelling que enfatice 
el cómo construimos la comunicación desde el diseño. 
Hay que notar que en cada competencia se da especial 
interés a los procesos cognitivos y de producción del 
conocimiento. Y esto es porque la teoría moderna literaria 
se ha interesado principalmente por el problema de 
entender los procesos mentales derivados de aplicar la 
narrativa y en términos de comunicación del mensaje 
(Villar Lecumberri, 2017). 

 
Entonces, podemos decir que el storytelling permite de-
sarrollar cuatro habilidades de alfabetización (Agosto, 2016): 

Visualización. Esta es una habilidad funda-
mental para comprender textos, pues permite 
imaginar, es decir, poner una imagen a una 
historia o un texto escrito. 
 
Cognitive engagement. Cuando una historia 
nos interesa, eso nos motiva para tratar de 
entenderla mejor y es muy importante para 
el desarrollo del alfabetismo. 

Secuencia de la historia. Es la habilidad para 
identificar diferentes eventos en una historia 
y poder ordenarlos en un orden cronológico. 
 

Pensamiento Crítico. El entender algo no es 
solo decodificarlo y comprender palabras. El 
pensamiento crítico significa interpretar lo 
que leemos, cuestionarlo y pensar profun-
damente sobre lo narrado y su significado.

Para lograr estos beneficios debemos tener una narrativa 
interesante, de manera que los contenidos sean relevantes 
para la gente, así, al ser presentada en un contexto, esto 
enfatiza el cómo las personas nos relacionamos con la 
información. Entonces, para que podamos apropiarnos 
de la información, requerimos tener una experiencia 
inmersiva con ella (Figueiredo, 2011), esto porque los seres 
humanos necesitamos interpretar y empatar las situa-
ciones de forma que podamos poner en acción los 
esquemas cognitivos que poseemos (Pellegrino et al., 

2001; Roesler, 2006). Dicho de otro modo, para que los in-
dividuos actúen en función de lo que se les argumenta, 
la narración debe empatar con su carácter o manera 
de pensar (Aristóteles, 2017a). 
 
De acuerdo a Roth (2021), en el storytelling visual que 
comunica información entran en juego los siguientes 
tópicos: Un proceso deliberado de creación o diseño; el 
priorizar o enfatizar cierta información que se considera 
esencial, a la vez que se ignoran ciertos detalles informa-
tivos, es decir, reducir la complejidad de la información; 
ofrecer un modo ameno de combinar datos duros con 
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descripciones cualitativas; tener la capacidad de ofrecer 
un mensaje significativo que da un profundo contexto 
del tema; promover aspectos emocionales al humanizar 
los datos, enfatizando la empatía; hacer que el mensaje 
sea memorable; crear un significado al asegurar que los 
datos sean plurales y que abarquen variadas perspectivas; 
dar una voz a quien diseña; llevar la explicación del tema 
mediante una argumentación persuasiva basada en la 
retórica; reconocer que el relato es un ejercicio per-
suasivo inherentemente político, que tiene el potencial 
de empoderar  a las personas y sus comunidades; para 
quien diseña es un ejercicio de ética; y que el significado 
de las historias que se relatan no es estático y varía a 
través del tiempo y las culturas.

Todo lo revisado en esta sección resalta las cualidades 
que debe tener un storytelling y que quien diseña infor-
mación debe considerar para no solo presentar datos, 
sino que logre desarrollar una experiencia informativa 
memorable, la cual tendrá un impacto en las personas 
facilitando el entendimiento del tema.

1.2.3 Storytelling para empoderar el aprendizaje

La narrativa es importante para el DI, porque el des-
vincular la información de su contexto va en contra de 
nuestra naturaleza (Figueiredo, 2011) y el storytelling nos 

permite reconsiderar nuestras concepciones del mundo, 
llevándonos al entendimiento al darle un significado a 
nuestras experiencias (Rejnö et al., 2014). De esta manera, 
la narrativa y el storytelling son una parte integral de 
la expresión humana y aun así no muchas investiga-
ciones han abordado la estructura y comprensión de 
las imágenes narrativas (Cohn, 2013; Cohn & Magliano, 2020). 
El uso del storytelling en objetos visuales de comunicación 
de la ciencia nos permite replantear las concepciones 
tradicionales del mero dato duro científico, como una 
técnica capaz de presentarnos narrativas visuales en-
volventes que pueden ser usadas creativamente para 
informarnos y enriquecernos (Bentley, 2011), además de 
que es un recurso que empata perfectamente con la 
infografía (Alrwele, 2017). Esto porque debido al story-
telling el desarrollo de un relato tiene una influencia 
determinante sobre qué tan memorable acaba siendo 
la información científica en las experiencias derivadas 
de la comunicación pública de la ciencia (Negrete, 2006). 
 
El constructivismo nos dice que los seres humanos edi-
ficamos el conocimiento basándonos en nuestro enten-
dimiento de aquello que ya sabemos y a esto se suma 
el nuevo aprendizaje, generando un proceso dinámico 
de construcción del conocimiento, que nos posibilita 
el desarrollar experiencias al acomodar y reorganizar 
nuestras estructuras mentales (Pavlović & Maksić, 2019; 

Serrano & Pons, 2011; Solomonidou, 2009). En esto, la narrativa 

interviene estimulando funciones de alto nivel, fomentando 
y ayudando a los procesos cognitivos, por ejemplo, nos 
facilita hacer predicciones, entender conceptos, inferir, 
deducir implicaciones  y contextualizar (Jonassen & Ionas, 

2008; Weinschenk, 2020). 
 
Se puede apreciar que la narrativa y el storytelling tienen 
una gran afinidad como herramientas que pueden ser 
usadas desde el diseño en beneficio de la comunicación 
de la ciencia, por esto es importante dedicar esfuerzos 
a profundizar en ella, con detalle en sus cualidades para 
comenzar a deshebrar la estructura invisible que da 
forma a un relato eficiente.

1.2.4 Storytelling para comunicar información científica 
 
El narrar una historia requiere de habilidad (Eisner, 2004). 
Por esto es necesario entender las estructuras narra-
tivas inherentes a cualquier discurso para comunicar 
ciencia, pues de estos patrones se puede lograr hacer 
una propuesta que logre mayor eficacia en los procesos 
de la comunicación pública de la ciencia, permitiendo una 
producción desde el diseño con contenidos de calidad. 
Esto coincide con lo que Vladimir Propp dice: “Sin el estudio 
de tales fundamentos abstractos, es imposible explicar 
cualquier noción concreta” (2015, p. 21).
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Para lograr una construcción efectiva de información 
compleja hay que considerar que “…no se puede trasladar 
el lenguaje científico íntegro a los espacios de la divul-
gación […] Lo que hacen los divulgadores es traducir todo 
ese lenguaje, no solamente un término o una definición, 
decodifican ese lenguaje para su mejor comprensión por 
parte de los legos.” (Anaya, 2002, p. 14). Esto nos dice que se 
requiere de un intermediario que logre esa traducción 
del lenguaje científico a una información que produzca 
una experiencia accesible a la población. La comunicación 
mediante el diseño ha sido empleada abundantemente 
en las áreas de negocios, entretenimiento y el mundo 
de las telecomunicaciones, y se está trasladando hacia 
el desarrollo de materiales informativos visuales para 
el aprendizaje. 

Se hace visible la necesidad de tener un modelo que guíe 
al profesionista del diseño, puesto que se requiere un 
enfoque en las complejas interrelaciones de los elementos 
que se emplean15, ya que debemos trabajar cada mensaje 
inspeccionando las posibilidades que este puede tener 
(Wurman, 2000), de manera que podamos explorar múltiples 
caminos para narrar la información (Duarte, 2008), además 
de considerar las metas de aprendizaje y objetivos de 
la enseñanza, de tal manera que se puede determinar 
cuándo y cómo la gestión de información contribuirá a 
una comunicación de la ciencia relevante y exitosa (Cook 

& McDonald, 2008). Para el presente proyecto, el camino es 

la construcción de una estructura de storytelling propia 
de la infografía científica, cuya función sea orientar a los 
diseñadores y comunicadores de la ciencia al momento 
de desarrollar materiales informativos.

Las estructuras narrativas canónicas son consideradas 
como generadores de schematas, de esta manera cualquier 
categoría narrativa puede ser entendida como un nodo 
incrustado en una estructura mayor, en donde nosotros 
construimos mentalmente esta información, que son 
las historias, mediante una capacidad elevada de es-
tructura mental (Cohn, 2013). Dicho de otra manera “El 
poeta debe inventar fábulas, es decir dar un mensaje con 
una enseñanza” (Villar Lecumberri, 2017, p. 18). 
 
Vladimir Propp creía firmemente en que existe una 
manera sistemática para analizar las historias y que 
entender esta estructura narrativa era el medio más 
eficaz de producir categorías universales para elaborar 
historias (Fisseni et al., 2014; Harriss, 2008; Propp, 2015). De 
esta manera, es posible entender como el storytelling 
organiza, representa y comunica información, dando 
prioridad a recursos como son las estructuras narrativas 
y los tropos literarios, aumentando la capacidad de las 
estructuras mnemónicas de las personas (Negrete, 2006).

Tanto si toman formas sencillas o complejas, las formas 
narrativas “…pueden ser estudiadas con la misma precisión 
que las de cualquier ser orgánico” (Propp, 2015, p. IX), ya que 
“…poseen una estructura absolutamente especial, que 
se intuye de inmediato y que, aun cuando no tengamos 
conciencia de ello, determina su clasificación” (p.7).

En la época actual a esto se le llama Narratología y es “[…] 
the study of stories and story structure and the ways these 
effect our perception, cognition, and emotion.” (Cutting, 

2016, p. 1713)16. Apoyándonos en esta área obtenemos un 
marco de referencia para entender lo que leemos y cómo 
podemos crear un storytelling más eficiente, pues nos 
ayuda a mejorar ampliamente nuestra comprensión de 
los schemas que intervienen, tanto del lado del receptor 
como de quien construye el mensaje (Cutting, 2016).

Aristóteles (2017a) nos dice que la narrativa debe con-
templar que:

Cada especie de relato tiene una trama semejante. 

Otra característica es la forma o estructura 
en que se presentan los argumentos. 
 
Que exista una secuencia entre que tal hecho 
suceda después de tal otro. 

Traducción propia: […] el estudio de los 

relatos y la estructura de las historias y 

la manera en que estas afectan nuestra 

percepción, cognición, y emoción.

16

Medios, palabras, imágenes y sonidos.15
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Analizando lo anterior se puede ver que tanto Aristóteles 
como Propp, a pesar de estar separados por el tiempo, 
coinciden en aspectos fundamentales al hablar sobre la 
estructura narrativa, como un elemento fundamental 
para construir historias que atrapen la atención de las 
personas.

Una estructura narrativa apoya procesos cognitivos 
como el razonamiento crítico, además fomenta en 
quien la diseña y en quien la lee, el reconocerse como 
una persona enclavada en un contexto social y cultural 
(Araiza Díaz, 2017; Gülpinar et al., 2009). Una narrativa con un 
storytelling bien construido tiene un foco de atención 
en el entendimiento, aporta una zona de acción que 
permite al lector emplear su conocimiento previo, ayuda 
a reconocer las limitantes que tiene su saber y auxilia 
para elaborar las preguntas necesarias para aclarar 
sus dudas (Chakravarthi & Haleagrahara, 2010), dicho de otra 
manera, el storytelling permite desarrollar diferentes 
formas de alfabetización y nos apoya en la apropiación 
del conocimiento. 

Las historias contienen patrones arquetípicos que permean 
nuestra cultura y moldean la experiencia que tenemos 
al momento de leer cualquier relato. Estos patrones se 
identifican de acuerdo con la estructura de storytelling 
que va de acuerdo con los prototipos generales de uso 
en la cultura en que nos encontramos, los ejemplos 

preexistentes que se encuentran en la cultura general y 
el formato que elige el narrador para entender y recons-
truir el mensaje que se va a comunicar (Roesler, 2006). 
 
Para Aristóteles (2017a), la estructura básica que completa 
toda obra es: comienzo, medio y fin. Además, nos dice 
que cada una de estas partes está compuesta de ar-
gumentos, los cuales son aquello que va a convencer a 
quien nos lee o escucha y requieren tener las siguientes 
características:

Un argumento bien articulado ha de ser claro. 
 
Para establecer los argumentos hay que buscar 
lo necesario o verosímil. 
 
Los argumentos bien compuestos no deben 
empezar ni terminar al azar. 
 
Los argumentos han de tener extensión, pero 
deben ser fáciles de recordar. 
 
El argumento no es unitario, debe mante-
nerse coherente a lo largo de la extensión 
del discurso.

Para hacer perceptibles estos elementos podemos 
recurrir a las siguientes recomendaciones para elaborar 

una historia que pueda interesar a otros (Chakravarthi & 

Haleagrahara, 2010):

Establece claramente los objetivos y metas 
de lo que quieres decir. 

Considera el trabajo multidisciplinario para 
realizar el proyecto. 

Una narración apoya el desarrollo de habili-
dades y destrezas. 

Una narración favorece el entendimiento de 
comportamientos y valores.

Hay que recordar que esta teoría no es algo nuevo, pero 
lo valioso se encuentra en desvelar los mecanismos in-
visibles que actúan mediante el storytelling y el buscar 
cómo aplicar esto por medio del diseño de información 
para empoderar la comunicación de la ciencia, al im-
plementarlo en las infografías científicas. 

1.2.5 Estructura, storytelling y discurso

La teoría narrativa nos presenta estructuras que han 
perdurado por su efectividad, y que pueden ser es-
tudiadas como un punto de partida para el discurso del 
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diseño de infografías científicas. Entre las estructuras 
narrativas, la estructura de tres actos es posiblemente 
la más conocida (figura 1.2), se le atribuye a Aristóteles 
(Weinschenk, 2020) y en la época moderna se popularizó 
porque ha sido ampliada y reinventada por otros (Duarte, 

2010), pero no es la única, por lo que es necesario conocer 
otras estructuras, pues esto ampliará nuestras opciones 
para narrar diferentes tipos de historias a la par que 
fomentará la experimentación en la creación del discurso 
narrativo (Knighton, 2017; Lupton, 2021), esta variedad nos 
permitirá encontrar la mejor manera de diseñar los datos, 
pensando en las personas a quien narramos y teniendo 
como prioridad la veracidad de lo que decimos.

Estructura de cinco puntos. También llamada 
Pirámide de Freytag, esta estructura surgió al 
estudiar los dramas griegos clásicos y las obras 
de Shakespeare, su eje radica en ir construyendo 
un clímax de los eventos que se resuelve al 
final (figura 1.3), creando un mapa de cómo 
debe desarrollarse una historia dramática 
(Weinschenk, 2015).

Estructura de siete puntos. Esta estructura se 
caracteriza por poner atención en los altibajos 
dentro de la historia y busca ordenarlos de 
manera que se crea una tensión que aumenta 
y disminuye dentro del relato (figura 1.4). De 

Figura 1.2. Estructura de tres actos. Elaboración propia.

Figura 1.3. Estructura de cinco puntos. Elaboración propia.

Figura 1.4. Estructura de siete puntos. Elaboración propia.
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esta manera se construye la narrativa a través 
de momentos clave, contrastes y giros de 
trama (Day, 2015; Knighton, 2017; Wong, 2016).

Estructura de cuatro actos (Kishōtenketsu). 
Pertenece a relatos japoneses basados en 
una estructura de cuatro actos (figura 1.5), 
que se caracteriza por dar preferencia a la 
revelación más que al cambio, de tal manera 
que se orienta hacia el entendimiento y la 
comprensión en vez de la acción, dando como 
resultado un tono narrativo particular (Knighton, 

2017; Ödlund, 2016; Yoon Mi, 2021).

Syd Field Paradigm. Usa como base la estruc-
tura de tres actos (figura 1.6), propone que 
el segundo acto sea el doble de largo que el 
primer y tercer actos y a lo extenso de cada acto 
se establecen puntos de decisión que son 
llamados Plot points, los cuales son eventos o 
sucesos que cambian el curso de la narración 
(Duarte, 2010).

El viaje del héroe. Esta propuesta surgió origi-
nalmente como un estudio de los patrones 
comunes a las historias y mitos ancestrales 
alrededor del mundo. Nos provee de una refe-

Figura 1.5. Estructura de cuatro actos. Elaboración propia.

Figura 1.6. Syd Field Paradigm. Elaboración propia.
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rencia muy detallada para construir la trama y 
puntos principales de cualquier historia (Campbell, 

1972; Knighton, 2017).

Las funciones de Propp. Esta estructura propone 
una serie de elementos básicos que son recu-
rrentes en los relatos y que crean una confi-
guración constante. Estos elementos llamados 
funciones son la esencia de los eventos y sucesos 
y se caracterizan por el orden en que aparecen 
dentro de la narración (Propp, 2015). 
 
Estructura del discurso literario. Se caracteriza 
por proponer que existen superestructuras 
narrativas entrelazadas con macroestruc-
turas semánticas, en donde hay un proceso 
de comunicación y el narrador debe tomar 
en cuenta que también existe un contexto 
para lo que se dice como para quien lo está 
recibiendo (van Dijk, 2014).

Pirámide invertida. Se considera una estruc-
tura original del periodismo, que organiza la 
información del storytelling de una nota in-
formativa al escribir primero el punto principal 
o la información más importante, posterior-
mente el texto ordenado en forma decreciente 
buscando reducir el ruido informativo, para 

terminar con un remate que contiene detalles 
complementarios que apoyan el punto principal 
(figura 1.7). Es decir, se va de lo más a lo menos 
importante, desplegando la información de 
manera que se crean fractales informativos, 
pues las piezas en que se subdivide siguen la 
misma estructura, que obligan a quien está 

narrando la historia a hacer un ejercicio de 
ordenarlos, darles una secuencia, establecer 
criterios de importancia y situar la información 
pensando en qué va a interesar a las personas 
(Anaya, 2020; Lidwell et al., 2005, 2015; Meyer, 1997). 

Figura 1.7. Pirámide invertida. Elaboración propia.
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Además de las anteriores estructuras, hay que considerar 
también el conocimiento acumulado sobre la narrativa 
visual y en donde encontramos propuestas valiosas:

Scott McCloud (1994) nos habla sobre Los seis 
pasos y las transiciones de panel a panel. Los 
seis pasos se refieren a etapas que deben existir 
en la creación de una obra visual secuencial y 
las transiciones son recursos para entender 
cómo ir transitando visualmente entre ideas 
(figura 1.8).

Eisner (2008) nos dice que en la narrativa gráfica 
se pueden abarcar un amplio rango de historias, 
pero que estas deben confeccionarse de acuerdo 
al mensaje que se quiere comunicar y que de 
manera general existen los siguientes tipos 
de narraciones: aquellas que nos instruyen 
o educan, las que nos enseñan cómo hacer 
algo, historias sin trama, historias ilustradas 
(aquellas donde lo visual gravita alrededor 
de un texto), las narraciones simbolistas, los 
relatos visuales de la experiencia humana y 
las historias de vida.

La idea no es hacer una lista extensiva, sino poner sobre 
la mesa estas estructuras reconocidas tanto de la lite-
ratura como de lo visual y al entenderlas vislumbrar su 

A

B

Figura 1.8. Los seis pasos (a) y las seis transiciones (b). Autor: Scott McCloud.
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aplicabilidad en el diseño de información y en específico 
plantearlas como una referencia de la cual generar una 
estructura original para la infografía científica, pues el 
contar una historia nos permite una libertad para ordenar 
la información, así como seleccionar los aspectos que 
consideramos relevantes y pertinentes para comunicar, 
y esto se entreteje con el imperativo de que a lo largo 
de nuestra historia digamos la verdad y argumentemos 
con precisión aquello que estamos narrando.

Lo anterior es importante porque es muy fácil confundir el 
concepto de storytelling con la idea del relato fantástico, 
la invención inexacta y articulada de hechos, así como 
atribuir que sin un grado de ficción y exageración nuestra 
historia no va a lograr llegar al lector. Es posible tener 
un impacto en las personas solo contando los hechos, 
la verdad siempre permea en nuestro entendimiento, 
pero también es innegable el efecto que el propio medio 
tiene sobre la información, es necesario comprender 
que para la infografía científica el objetivo es explicar con 
profundidad el tema y esto requiere además de contar 
con precisión la información, el que la forma en que 
narramos tenga una estructura que permita transitar 
entre los diferentes datos y en esto es necesaria una 
mediación apoyada por un storytelling que capture la 
atención de las personas y les permita mantener su 
interés en el tema a través de una retórica, mediante 
los diferentes recursos que presenta el medio. 

1.3 Storytelling visual en la infografía

El contar historias está arraigado en la naturaleza humana, 
como igualmente pasa con la representación visual de 
la información. Ambas tienen una historia milenaria y 
en muchas ocasiones se han entrecruzado, al punto 
de decir que en su adn se encuentra la sinergia para 
entrelazarse y complementarse mutuamente. 
 
Existen diferentes maneras de contar una historia, así 
como de explicar un tema, pero siempre el objetivo es 
adquirir conocimiento y desarrollar habilidades, funda-
mentalmente hay dos formas prominentes: palabras e 
imágenes (Clark & Lyons, 2010; Eisner, 2004). Es en esto dónde 
entran las ventajas de la narrativa visual para poder integrar 
ambas formas, permitiendo el interpretar y facilitar los 
procesos mentales que actúan en el aprendizaje y la 
eventual aplicación dentro de la vida cotidiana, o en las 
nuevas situaciones a las que pueden enfrentarse las 
personas. Podemos decir que visualizar es

…hacer visibles y comprensibles al ser 
humano aspectos y fenómenos de la 
realidad que no son accesibles al ojo, 
y muchos de ellos ni siquiera son de 
naturaleza visual. Fenómenos comple-
jos, procesos sutiles e inaprehensibles 
que escapan a nuestro conocimiento 

porque están fuera de los alcances del 
sistema sensorial humano. Cosas que 
sin embargo hemos de aprender, rea-
lizar, descubrir, retener y utilizar en el 
ejercicio profesional o en el devenir de 
la vida cotidiana (Costa, 1998, p. 14).

Hacer storytelling implica un proceso interno de aprendizaje, 
tanto de explicar el mundo (para quien enseña), como 
de descubrir ese funcionamiento (para el aprendiz). Por 
su parte, la representación visual de la información se 
convierte en una estrategia que funge como agente 
mediador que ayuda en el proceso y permite el cambio 
o transición de un estado a otro, del idear al demostrar 
y del no saber al comprender. 
 
El storytelling se apoya en los tipos de alfabetización, 
tanto la alfabetización visual como la alfabetización in-
formacional tienen un punto de encuentro en donde se 
conjugan y pueden potenciar la narrativa visual, pues 
existen una serie de principios establecidos desde la 
Alta Edad Media que son probablemente las raíces de 
la visualización de la información de nuestros días y que 
son usados por los diseñadores gráficos, así como los 
diseñadores de información, para desarrollar su práctica 
eficientemente. Tales principios son: el orden, la posición, 
asociación y el chunking (Lima, 2017, p. 57), todos factores 
que resaltan la importancia de las decisiones que con-
figuran la disposición de la información visual.
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El storytelling toma forma al momento en que quien 
diseña gestiona la información (selección de las ideas), 
decide la posición (de cada dato particular en el espacio), 
forma visual que tendrá (tipo de gráfico), organización 
(la relación con otras ideas), jerarquía (importancia 
que se le da a la información), secuencia (sucesión del 
conjunto). Todo esto es la estructura del storytelling de 
la información y es lo que construye el entendimiento 
del tema en las personas.  
 
Para Aristóteles (2017), los discursos se deben ilustrar, 
es decir, mediante ejemplos colocar una imagen en la 
mente del lector. A partir de esta noción es que podemos 
establecer que la narrativa tiene un carácter visual, en 
donde el carisma de lo que decimos se entrelaza con la 
visualidad del lector. Además, la información cuando está 
bien diseñada se presenta en forma de una estructura, 
la cual se apoya en la visualización. En el caso de las na-
rraciones, a esto se le llama estructura del relato, la cual 
se conforma de arcos narrativos donde se desarrollan las 
ideas y eventos. La forma más famosa es la estructura 
de tres actos (Aristóteles, 2017a; Lichaw, 2016; McDonald, 2017; 

Nussbaumer Knaflic, 2015; Weiland, 2013; Weinschenk, 2020), la 
cual ha sido ampliamente documentada, pero no es la 
única, existen estructuras diversas que pueden ser más 
apropiadas dependiendo del mensaje que se quiere decir 
(Duarte, 2019; Lichaw, 2016; McDonald, 2017; Negrete Yankelevich, 

2008). Esto nos indica que hay posibilidad de adaptar 

estructuras ya existentes a nuevos objetos de diseño y 
que se pueden crear nuevas estructuras especializadas 
para los objetos de diseño que ya existen. 

¿Qué tipo de representaciones mentales construye un 
diseñador y posteriormente un lector al momento de 
entender información visual?, ¿bajo qué principios lo hace 
cada quién? Las personas decodificamos la narrativa 
en términos de una estructura gráfica que enfatiza 
nuestro reconocimiento mediante el uso de recursos 
perceptuales (Cohn, 2013) y esta “…visualización gráfica se 
propone transmitir nuevos conocimientos útiles, facilitar 
informaciones científicas […]” (Costa, 1998, p. 18). Por esto 
es necesario entender los beneficios que se obtienen 
al integrar el storytelling en cualquier discurso para 
comunicar ciencia, ya que de estos patrones es posible 
hacer propuestas de diseño que logren mayor eficacia 
en los procesos de la comunicación de la ciencia, per-
mitiendo una producción de material visual con con-
tenidos de calidad. 
 
Además, debemos estar atentos a las maneras en que 
el conocimiento se comunica mediante el discurso y 
que las estructuras de este discurso corresponden a 
diferentes modelos mentales, que se relacionan tanto 
con la información como con la expresión y la comu-
nicación de dicho conocimiento (van Dijk, 2016) y que la 
importancia de considerar a la narrativa visual dentro del 

discurso de la ciencia es que “…a través del lenguaje visual 
se transmite conocimiento…” (Acaso, 2017, p. 20), puesto que 
las imágenes nos hablan, permiten construir o entender 
otras realidades, pues cada entidad visual presenta una 
singularidad (Hollman & Lois, 2015; Pauwels, 2008) que nos 
permite apropiarnos del conocimiento y de su contexto.

Con esta capacidad los materiales informativos visuales 
resultantes deben ayudar a los diseñadores a tener 
mayor confianza, certeza y diversidad sobre aquello 
que presentan, a los investigadores a hacer accesible su 
conocimiento, mientras que a las personas les permitirá 
experimentar otro tipo de acercamiento al momento 
de aprender. Para lograrlo, es necesario entender la 
estructura y organización de la información, ya que esto 
permitirá extraer lo valioso y significativo de ésta (Wurman, 

2000). Entonces, para hacer un storytelling que nace de 
contar historias con datos, debemos: Decir la verdad, ir al 
punto, usar la mejor herramienta para el trabajo, resaltar 
lo que es importante, mantenerlo claro (Duarte, 2008). 
 
Este dar importancia al storytelling visual en los procesos 
de diseño de infografías, permite ver la explicación de 
un tema como un fenómeno constructivo, en donde 
las visualizaciones son desarrolladas mediante puntos 
de reflexión que permiten a quien diseña dilucidar la 
esencia de la infografía al tiempo que está trabajando 
(Klein, 1999).
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Por tanto, podemos decir que voltear nuestra mirada 
hacia el storytelling significa entender un fenómeno 
que amplía la práctica del diseñador y, por otra 
parte, abre al camino para que las personas puedan 
aprehender información compleja, siendo el inter-
mediario la infografía científica que inserta estrate-
gias del storytelling que facilitan la experiencia de 
la información.

1.3.1 Comunicación, storytelling visual e infografía

La infografía como medio de comunicación que 
facilita el acceder a temas complejos, ha tomado 
gran fuerza en los últimos años (Cairo, 2008) y tal 
pareciera que el hacer infografías está de moda, 
sin embargo, esto provoca una confusión, ya que 
por unirse al trending, muchos diseñadores están 
produciendo objetos que no son adecuados para 
situaciones de comunicación de la ciencia (Dunlap 

& Lowenthal, 2016).

Por su parte, la narrativa y el storytelling visual se 
vuelven una simbología figurativa que hace uso del 
lenguaje común (Eco, 1984), siendo su gran cualidad 
que puede llevar al lector por medio del mundo 
conocido hacia regiones que son poco conocidas 
(McCloud, 2000) y en donde “El lenguaje visual con-

tribuye a que formemos nuestras ideas sobre cómo es 
el mundo, ya que a través de él absorbemos y creamos 
información…” (Acaso, 2017, p. 22).

El storytelling, la narrativa y la infografía tienen una larga 
historia de colaboración. La infografía tiene el impera-
tivo de que las personas puedan entender información 
compleja rápida y eficientemente (Cmeciu et al., 2016; Lankow 

et al., 2012), para lograr esto muestra su contenido ges-
tionándolo y presentándolo como si fuera un relato, al 
crear argumentos accesibles mediante el uso de diversos 
recursos visuales (Featherstone, 2014) y al organizar “…data, 
information and/or processes related to a certain subject 
in a story like visual arrangement.” (Uyan Dur, 2014, p. 1)17, en 
donde las narrativas visuales pueden tener una amplia 
gama de funciones, como son informar, persuadir o 
entretener (Avgerinou, 2009; Williams, 2019).

Debemos ponderar que el narrar historias empleando 
múltiples visualizaciones es todo un reto creativo que 
involucra el analizar las imágenes a usar, establecer rela-
ciones entre ellas y producir un lenguaje que facilite el 
llevar el mensaje de un punto a otro, por lo que se vuelve 
valiosa la presencia y actuación del storyteller, es decir, 
de la persona que narra la historia, quien debe considerar 
los aspectos que van a influenciar la narración, como son 
la audiencia, el contexto, los objetivos, la reacción que 
se busca obtener y la forma de presentar las imágenes 

(Lukin et al., 2018). El objetivo de incorporar el storytelling 
dentro del proceso de diseño de infografías científicas, 
es el enriquecer la práctica del diseño con dimensiones 
sociales, culturales, éticas y artísticas. 

La narrativa cuando es implementada con conocimiento 
de causa en la infografía apoya los procesos cognitivos 
tanto del diseñador como de las personas que acceden al 
material. La habilidad de entretejer esta secuencia resulta 
en una historia entretenida, que cautiva a la audiencia 
y permite fluidez en la comunicación del mensaje. El 
producto final, resultado del ejercicio de diseño, sobrepasa 
los formatos físicos, convirtiéndose en esparcimiento, 
la reflexión y el entendimiento. 
 
Llegar a la claridad mediante lo visual requiere pericia, 
un entendimiento del medio y tener en claro lo que se 
quiere decir. Scott McCloud (2006) propone un camino 
para lograr la claridad al hacer narrativa visual, estable-
ciendo cinco tipos de opciones que el practicante puede 
combinar: escoger el momento, escoger el encuadre, 
escoger el tipo de imagen, escoger las palabras, escoger 
el flujo (figura 1.9). Todos estos elementos son propios 
de una buena comunicación en la que se mezcla la se-
cuencialidad de la imagen para lograr contar una historia 
y explicar un tema a profundidad, logrando con esto la 
claridad que permite llegar al entendimiento.

Traducción propia: …datos, información 

y/o procesos relacionados a un cierto 

tópico en un acomodo visual parecido 

a una historia.

17
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Para enfatizar esto, es necesario entender las estructuras 
narrativas y las estrategias desde el storytelling inhe-
rentes a cualquier discurso para comunicar ciencia, pues 
de estos patrones se pueden obtener propuestas que 
logren mayor eficacia en los procesos de comunicación 
de la ciencia, permitiendo a su vez una producción visual 
con contenidos de calidad.

1.3.2 Construcción del storytelling para la infografía 
científica

El storytelling permite a las personas llegar al enten-
dimiento, el cual lo podemos interpretar como explicar un 
tema a satisfacción. Entonces, ¿cómo explicamos algo?, 
¿qué se debe considerar para clarificar la complejidad?, 
¿cómo surge una explicación visual? Una manera sencilla 
de establecer este camino es partir de lo general a lo 
particular y luego dar ejemplos, analogías, de cómo se 
aplica en la vida diaria. Este proceso significa pensar en 
una curva que asciende, luego desciende, vuelve a subir y 
baja, lo cual empata con la forma ideal de una narración.

Para que la narrativa sirva a la infografía, requiere provocar 
una interacción que debe ser diseñada de acuerdo a 
espacios o momentos que permitan el flujo de infor-
mación de manera natural,  y que además se pueda tener 
control sobre el ritmo, aparición y forma de la información, Figura 1.9. Los tipos de elecciones que llevan a la claridad. Elaboración propia a partir de Scott McCloud (2016).
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así, las personas se involucrarán reflexivamente con 
la información, lo que les permitirá “[…] recuperar los 
conocimientos adquiridos y disponer de los conceptos 
que activen la memoria; así como la capacidad de ra-
cionalizar, dar sentido y evaluar los procesos cognitivos 
desarrollados, es decir, para desplegar las habilidades 
cognitivas y metacognitivas.” (Carranza et al., 2004, p. 11), 
esto nos lleva a desarrollar una confianza propia que 
nos permite comprender las historias que otros nos 
relatan (Wurman, 2000).   
 
Para iniciarnos en cómo planificar una narrativa visual 
podemos considerar (Ohler, 2008):

Desarrolla la idea de partida. Establece el con-
cepto central de lo que quieres decir. Proyecta 
un mapa narrativo. Escribe lo que vas a relatar. 
Realiza un storyboard.

Esto es un punto de partida para comenzar en el desa-
rrollo de narrativas visuales, pero si se quiere progresar 
y poder generar algo duradero, es necesario profundizar 
en la creación de estas para entender el corazón de una 
buena historia, es decir, su storytelling. 
 
Las infografías manejan un discurso, el cual está deter-
minado por naturaleza visual (Cmeciu et al., 2016). Al diseñar 
una infografía se debe analizar el nivel que tiene ese 

discurso, pues solo así se maximizará el impacto, el cual 
se mide en términos de la apropiación de información 
que logra el lector.

En el storytelling se deben  
 […] estructurar los argumentos de manera dramática y 
en torno a una sola acción completa y acabada, que tenga 
principio, medio y fin. Así obtenemos una unidad completa 
que producirá placer y con una composición propia que 
la distingue de otras especies (Aristóteles, 2017a, p. 95).  

Por su parte, Charon (2006) se acerca a este ideal al es-
tablecer pasos para desarrollar una narración: 

1. Contexto. Identifica el tema y la historia.  
2. Forma. Determina el conocimiento que se 

requiere comunicar y da estructura a la narración.  
3. Tiempo. Establece el orden, la duración y ritmo 

del discurso. 
4. Trama. Especifica cómo suceden los eventos, 

procedimientos y sucesos. 
5. Deseo. Define el aprendizaje que se busca 

obtener. 
6. Coda. Ten en claro la reflexión a la que el relato 

lleva al lector.

Al existir estos elementos diversos, la construcción visual 
de la narrativa depende de la habilidad del diseñador, 

en tanto este sea capaz de lograr conjuntar estrategias 
que combinen los diferentes aspectos involucrados, 
entonces la toma de decisión será más certera para 
lograr una infografía exitosa. 
 
¿Por qué es importante esta idea de la construcción de 
una estrategia de storytelling en la infografía científica? 
Hay que considerar que el entendimiento mediante lo 
visual es el objetivo final de la fusión entre los datos y el 
diseño, y la infografía es la solución para entregar infor-
mación compleja (Smiciklas, 2012), entonces, se vuelve 
relevante el maximizar las posibilidades del entendimiento 
y aquí es donde entra en acción el storytelling como el 
instrumento para lograr esto.

Si lo que se busca es propiciar el entendimiento mediante 
el storytelling, debemos dejar en claro que una expli-
cación, descripción, exposición, ejemplificación, etc., 
son estructuras conceptuales que nos ayudan a lograr 
entender algo sobre un tema particular y son recursos 
propios del diseño de información, incluso una infografía 
es en sí misma una explicación de un tema complejo. 
 
Y cada uno de estos conceptos al ser expositivos, es 
decir, que van desvelando información para dar claridad 
a un tema, están compuestos de ideas que buscan ser 
comunicadas, entonces, cada uno de estos recursos es 
un discurso, el cual construimos, por tanto, está consti-
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tuido de argumentos y estos idealmente son llevados 
mediante el storytelling, que actúa como un vehículo 
de la narrativa. De esta manera, al igual que narrativa y 
discurso no son lo mismo, una explicación no es story-
telling ni tampoco narrativa.

Sin embargo, al buscar que estos constructos sean 
persuasivos, lógicos y atractivos, se requiere que sean 
edificados a partir de una argumentación, por lo que 
son susceptibles de ser encuadrados dentro de una 
estructura narrativa y expresados mediante la puesta 
de un storytelling particular. Así, cuando una explicación, 
ejemplificación o exposición de información son comu-
nicadas, actúan como narraciones, en el sentido de ser 
historias que contamos con una intención. 
 
De esta manera, el storytelling es quien guía la presen-
tación de la información (Cohn, 2013; Nussbaumer Knaflic, 2015). 
Esto significa que el planteamiento de la acción narrativa 
es el factor elemental para elaborar la solución de un 
problema de diseño, mediante escenarios o simulaciones 
mentales que buscan la mejor opción al hacer com-
paraciones entre alternativas, reconociendo barreras 
y oportunidades, con lo que estimula la destreza para 
dar solución a problemas (Klein, 1999; Weinschenk, 2020).  
 
Para que el profesionista del diseño logre dar realce 
al proceso cognitivo y pueda proponer un storytelling 

apropiado para los lectores, debe diseñar materiales 
de comunicación de la ciencia que sean empáticos a 
los grupos humanos y abarquen sus necesidades, esto 
al comprender los modelos mentales que manejan las 
personas. Toma relevancia la gestión de la información, 
pues es el punto de inicio para obtener los contenidos 
que aparecerán en la infografía. A partir de una buena 
gestión podemos dar forma a los datos que tenemos. 
Los contenidos pueden ser organizados en un storytelling 
que además de comunicar con claridad, sea capaz de 
captar y cautivar la atención de la audiencia.

Entonces, el diseñador infografista tiene el cometido 
de favorecer la incorporación del conocimiento en los 
esquemas preexistentes en el lector y que le facilite 
el construir nuevos schematas o modelos mentales 
(Cakir, 2008; Weinschenk, 2020), los cuales representan los 
conceptos y las relaciones en un dominio del conoci-
miento, formando un conjunto de experiencias organi-
zadas (Duschl et al., 1992; Lidwell et al., 2015; Weinschenk, 2020).  
 
Es decir, un modelo mental es la idealización cognitiva 
que tiene una persona sobre una situación o proceso, la 
cual es intangible hasta que se lleva a cabo dicho proceso, 
o cuando usando diversas herramientas (p.e. Un mapa 
conceptual, escritura del procedimiento) se hace visible 
para otros. Esto aplica tanto para quien diseña como 
para quien accede al material informativo.

Traducción propia: […] la selección, la or-

ganización y la estructura de la historia 

en la que se desarrolla esa información 

para crear una sabiduría contextual […] 

desarrolle una experiencia interactiva y 

construya un mundo a través de la in-

formación visual, que mejora la capaci-

dad de la audiencia para generar cono-

cimiento compartido entre el diseñador 

y la audiencia. 

18

Una estructura narrativa va a lograr empatar los schematas  
de las personas con los contenidos, al producir una expe-
riencia interactiva con la información, la cual se desarrolla 
al momento de ir organizando la forma en que ésta se 
va desvelando ante los ojos del lector.  
 Como lo dice Propp (2015, p. 126): “Existe un molde y todo 
lo demás son ciertas variantes… [y] … Las formas funda-
mentales se pueden expresar con una fórmula abstracta”. 
Entonces, para que las personas puedan darle sentido 
a la información y sean capaces de apropiarse de ella 
mediante el entendimiento, requieren que 

[…] the selection, organization and 
structure of the story in which that 
information develops to create con-
textual wisdom […] develop an inte-
ractive experience and builds a world 
through information visually that en-
hances an audience’s ability to build 
shared-knowledge between designer 
and audience (Figueiredo, 2011, p. 86) 18.

Entonces, es posible utilizar como mediador a la info-
grafía que ha sido producida desde la teoría del diseño 
de la información. De esta manera, gracias a que “The 
concise and systematic visual content and structure of 
infographics provide an increase of the speed of infor-
mation comprehension, a better retention by activating 
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viewers’ visual working memory, and a greater impact 
upon a variety of audiences.” (Cmeciu et al., 2016, p. 54) 19, 
podemos aumentar significativamente las probabilidades 
de que la información sea apropiada en el conocimiento 
de las personas y les ayude en su vida cotidiana. 

Un aspecto muy importante acerca de los materiales 
de comunicación de la ciencia es que estos deben ser 
diseñados, por tanto, debe intervenir un profesional que 
logre adecuarlos a una forma tangible. Este profesional 
debe tener en su bagaje el conocimiento necesario para 
resolver adecuadamente la producción del material 
visual enfocado en la comunicación de la ciencia. Al 
respecto, la literatura especializada nos dice que es 
muy limitado el conocimiento académico enfocado en 
el uso de la infografía en la educación formal, informal 
y no formal, o en el diseño efectivo de infografías para 
uso en ambientes de aprendizaje (Dunlap & Lowenthal, 2016). 
Por esto es valioso este proyecto, pues abona al cuerpo 
de conocimiento sobre este tema.

La gestión desde el DI involucra tomar decisiones narra-
tivas sobre qué información aparecerá, también incluye 
considerar la postura ideológica con la que se aborda 
el tema y en el caso de la infografía, significa un com-
promiso con la verdad científica y el impacto que la 
información tiene en la población y las decisiones que 
toman las personas. 

 Al momento de diseñar infografías científicas, el prac-
ticante debe conjuntar los principios de la narrativa, con 
la teoría del DI, de tal manera que logre mezclarlos en 
estrategias que le permitan crear un discurso articulado. 
Por lo que es importante estudiar, analizar y desglosar 
el impacto del diseño en esta área, lo que se hace a 
continuación en el capítulo 2.

Conclusión del capítulo

La disciplina del diseño y las diversas disciplinas de la 
ciencia siempre han tenido una relación en la que la 
acción disciplinar del primero ha permitido visualizar y 
comunicar el conocimiento. De esta manera ambas áreas 
se han entrecruzado continuamente en una relación 
horizontal y transversal.  

Horizontal porque sus encuentros suceden a lo largo del 
tiempo, en donde se retroalimentan constantemente, 
pues las necesidades de una sirven para la creación de 
propuestas y aportaciones desde la otra. Esto ha producido 
un diálogo constante, que ha generado puentes que 
permiten una interacción colaborativa y un cruce de 
ideas entre iguales. 

Transversal porque el diseño como disciplina posee carac-
terísticas que se van adecuando a las diferentes etapas 

y cualidades sociales, como la innovación, su carácter 
práctico, a la vez que un planteamiento reflexivo sobre 
las implicaciones de su hacer y, sobre todo, el poner al 
centro a las personas, todo esto complementa, aporta 
y lleva hacia adelante la comunicación de la ciencia. 
 
Debemos tener un storytelling interesante, de manera 
que la información sea relevante para la audiencia, al 
ser presentada en un contexto, pues esto acentúa el 
cómo las personas se relacionan con la información.  
 
Esto nos lleva a desarrollar la idea de la información 
como comunicación, en donde no se habla de trans-
mitir conceptos, sino de suscitar una experiencia que 
fomente el intercambio de información para generar 
conocimiento, así como activar los procesos que permiten 
adoptar las ideas y hacerlas parte de nuestro bagaje 
cultural científico, mediante la visualización de la infor-
mación que actúa en sinergia con una estructura de 
storytelling visual. 
 
Esta es la importancia de este proyecto, aportar a este 
conocimiento para que pueda ser aprovechado por los 
practicantes y puedan realizar mejores productos visuales. 
El enfoque es en enfatizar al storytelling como el soporte 
que va dando sentido, organiza y que conforma a una 
infografía para que la información de esta tenga un 
impacto duradero en la vida de las personas. 
 

Traducción propia: El contenido conciso 

y sistemático de lo visual, y la estruc-

tura de las infografías aportan un au-

mento en la comprensión de la infor-

mación, se logra una mejor retención 

debido a que activan la memoria de 

trabajo visual de los lectores, teniendo 

un mayor impacto en una variedad de 

audiencias.
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Esto significa que un diseñador de información como 
constructor de historias debe entender como entrelazar 
las ideas con las que va a trabajar, al ir transformando la 
información científica en argumentos que se sustentan 
en una estrategia que funciona como un andamiaje que 
da forma y va llevando al lector al entendimiento de 
conceptos complejos.
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Capítulo 2
diseño de la información e infografia científica



36

La información toma muchas formas, pero la esencia 
es la misma, pues información es aquello que nos 
permite entender un tema y poder hacer algo con ese 

entendimiento. A veces, este entendimiento se queda 
en regocijo personal y satisfacer nuestra curiosidad, pero 
también puede ser de ayuda para tomar decisiones 
sobre nuestra salud o tener una asertividad crítica sobre 
asuntos que impactan a nuestra comunidad, sea cual 
sea el objetivo final, todo parte de nuestros hábitos de 
consumo dentro de la cultura de la información en que 
estamos inmersos. 
 
En este capítulo se desarrolla el concepto de cultura de la 
información científica y cuándo hacerla perceptible por 
medio del diseño de la información, cuidando la precisión 
del contenido para que su valor sea relevante para que la 
comunidad acepte la información. Además, el diseño de 
información como disciplina tiene una acción tangible, 

pero también un fundamento teórico que le da una razón 
de ser. En el medio entre la teoría y la práctica, encon-
tramos principios y estrategias que ayudan a conformar 
el camino para una ejecución diestra y hábil. 
 
Para poder desarrollar la idea de infografía, se hace un 
breve recuento de su riqueza que se embrolla dentro de 
una evolución compleja, después se analiza el término 
desde sus múltiples interpretaciones, para luego hablar 
de los recursos que son empleados para configurarla y los 
beneficios aportados desde el diseño de información que 
implementa estrategias de evaluación que son cultural-
mente sensitivas porque están centradas en la persona 
humana. Igualmente, se reflexiona acerca de la infografía 
científica como un contenedor de estrategias a través 
de una estructura guiada por el storytelling.
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2.1 Diseño y Cultura de la información

La información propicia el entendimiento, da movilidad al 
conocimiento y capacidad de incorporar nuevos valores, 
permite adoptar conceptos actuales y rescatar ideas 
olvidadas. Para la ciencia es importante que exista un 
flujo constante de información hacia el público general, 
pues ayuda a la comunidad a madurar, sin embargo, es 
necesario que la sociedad reciba la información acerta-
damente, porque de otra manera se generan confusiones 
o simplemente la información no es útil. 
 
Al considerar que la ciencia es conocimiento público 
(Gaviria-Velásquez & Mejía-Correa, 2021), esto implica que existe 
un derecho ciudadano a la comunicación de este cono-
cimiento, el cual como se ha discutido en el capítulo 1, 
se materializa y tiene que ver con el acceso a la infor-
mación. Entonces la acción del diseño de información 
debe ir encaminada a materializar este derecho, de tal 
forma que las personas al ejercerlo se encuentren con 
información veraz, certera y entendible. 
 
Por otro lado, la información se desarrolla dentro de una 
cultura, la cual ni es estática ni es un todo uniforme, más 
bien es un conjunto de estructuras cognitivas sobre 
dominios específicos, creencias y teorías (Clemmensen 

et al., 2018), por lo que existen diversos modelos cultu-
rales en una misma comunidad, entonces es importante 

entender cómo estos modelos sirven de vehículo para 
comunicar el conocimiento.

La información que se presenta de forma visual cambia 
de tiempo en tiempo, se adapta a las nuevas técnicas, 
medios, descubrimientos, herramientas, tecnologías 
y a los discursos que surgen en la cultura. Como con-
secuencia, los encargados de comunicar la ciencia nos 
encontramos con oportunidades y retos, los cuales 
debemos entender y asumir para comunicar eficien-
temente cualquier mensaje. 
 
La cultura de la información nos permite acceder a in-
formación de todo tipo, de intercambiarla, discutirla e 
implementarla, nos da la capacidad de hacernos críticos y 
lograr una madurez para tomar decisiones, pero también 
es una realidad que se vuelve una avalancha donde es 
difícil discernir lo importante de lo que no lo es, y esto es 
especialmente cierto respecto a la información científica, 
porque aunque “[…] los enormes avances científicos son 
cada vez más del conocimiento público, se reconoce a la 
vez que no han sido impedimento ni para el crecimiento de 
desigualdades sociales ni para mitigar el desigual acceso 
a sus beneficios […]” (Sagástegui Rodríguez, 2015, p. 25), para 
sumar a esta problemática, los medios digitales nos dan el 
poder de ser creadores de contenidos informativos, pero 
no la reflexividad para preguntarnos si lo que hacemos 
debemos compartirlo y el discernimiento para saber 

si esto contribuye a la edificación de nuestra persona 
y de la comunidad.

Por todo esto, es necesaria una disciplina como el DI1, 
que nos permite desarrollar un ciclo de gestión de la 
información, con la aportación de incorporar principios y 
estrategias que permiten obtener productos informa-
tivos con un carácter reflexivo.

La ciencia y la información científica requieren de la 
visualización como el medio para comunicar las ideas y 
acercarlas a la población, para que esta pueda madurar 
y empoderarse. De esta manera, la infografía científica 
es un recurso para lograr la comunicación de la ciencia, 
en donde el DI puede facilitar, mediante el storytelling y 
una estructura original, la construcción del entendimiento 
de temas complejos.

2.1.1 Diseño + Cultura e información científica

Con la globalización nos encontramos en una revisión 
de cómo experimentamos la cultura, pues estamos 
expuestos a una cantidad ingente de puntos de vista, 
además podemos acceder a estudios que ponen bajo 
el microscopio los aspectos al detalle de nuestros ritos 
y creencias. Todo esto es una avalancha de información, 
que al acceder a ella nos ayuda a validar y si es el caso, 
reformular lo que creemos como buenos hábitos cultu-

Es la abreviatura de Diseño de la Infor-

mación, querido lector. ¡No lo olvides!

1
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rales. La información influye en la vida humana como un 
activador de acciones, como piedra angular a través de 
la cual construimos y aprobamos nuestras decisiones.

De esta manera, la información influencia a la cultura, y 
a su vez la cultura es quien certifica la información que 
se considera valiosa y rechaza aquella que va en contra 
de los valores establecidos. Entonces, cultura e infor-
mación son inseparables, ambas se moldean para crear 
una sinergia que permite que las personas se muevan, 
desarrollen y lleven a cabo sus actividades. 
 
Debido a que es un recurso tan valioso, la información que 
comunicamos debe tener como característica esencial 
la precisión, la cual a su vez tiene como rasgo distintivo 
la veracidad y esta tiene como principio fundamental a la 
verdad, esto debe indicarnos la necesidad de entender 
este concepto para lograr una mejor comunicación de la 
información. Podemos decir que el concepto de verdad 
posee estas características (Romero León, 2018): tiene una 
correspondencia con la realidad, hay un criterio de co-
herencia entre significado y objeto, existe un consenso 
moral evaluativo y prescriptivo. Cabe señalar que hay 
posturas que nos dicen que “[…] el término ‘información’ 
conlleva implícitamente la referencia a la verdad, re-
sultando innecesaria cualquier adjetivación.” (Azurmendi 

Adarraga, 2005, p. 10).

Las características de la verdad mencionadas anterior-
mente coinciden con los lineamientos desde lo general y 
universal del pensamiento científico, que guían la búsqueda 
para conocer las causas, el porqué de las cosas y dar 
una explicación de los fenómenos del mundo (Fajardo, 

2018). En este proceso, la ciencia, cuyo impacto debe 
trascender las fronteras ideológicas, no está exenta de 
la cultura en que se genera, es decir, de su contexto 
(Biro, 2010).  
 
Además, el conocimiento producido está íntimamente 
vinculado a la información, para que esta sea aceptada 
por las comunidades humanas debe presentarse de una 
manera que facilite la comprensión de su aplicación y 
beneficios. Esto nos lleva al área de la comunicación desde 
el diseño y especialmente el cómo la característica de la 
verdad sobre una correspondencia con la realidad nos sitúa 
en el campo de la precisión en la representación visual.

2.1.2 El discurso de la información

La información es un discurso que está permeado de la 
cultura que comunica el mensaje y se transforma activa-
mente a la interpretación de los valores y trasfondo de 
la cultura que lo recibe. De esta manera, aún el discurso 
más transparente y utilitario se despliega con un potencial 

interpretativo, que de acuerdo con el contexto puede 
tener un impacto a largo plazo para reafirmar o cambiar 
los hábitos culturales.

¿Qué es un discurso?, tomando como base las ideas de 
Teun A. van Dijk (2008, 2014), podemos decir lo siguiente: 
El término discurso nos remite a un fenómeno complejo 
que se aplica a una forma de utilización del lenguaje que 
incluye las ideas y filosofías de quienes lo sustentan y 
comunican, entendiendo que el uso del lenguaje abarca 
diferentes medios de comunicación, lo que posibilita 
producir una interacción entre los participantes. El 
discurso incluye tanto las propiedades del texto como 
de la conversación y de lo que se denomina el contexto. 
Así, existen dominios del discurso y con esto se dan 
discursos simples y compuestos, ambos casos poseen 
una dimensión retórica que los hace memorables. Y el 
conjunto se comunica mediante macroestructuras o 
microestructuras.

Y esto se puede vincular a lo visual, pues “[…] una imagen 
es una estructura que transmite un conocimiento de-
terminado […]” (Acaso, 2017, p. 48), por lo que puede ser 
una macro o una microestructura y de acuerdo al story-
telling se construyen activamente los significados y 
significantes del mensaje (Acaso, 2017). Así, la imagen es 
un texto, con lo que se vuelve informadora y formadora 
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de la persona, pues ayuda a comunicar información 
que potencialmente se transforma en conocimiento 

(Vicente, 2008).

Entonces, hay que considerar a la información como 
elemento fundamental del discurso visual. Morville (2005) 
dice que “Information is about communication. It involves 
the exchange of symbols, ideas, messages, and meaning 
between people.”  (p. 46) 2. De esto podemos identificar 
tres características: 1) la información posee diferentes 
calidades inherentes, 2) como fenómeno es más valiosa 
cuando genera un significado en las personas, 3) es 
un intercambio, por tanto, debe haber al menos dos 
entidades participantes.  
 
Especialmente la información visual adquiere una im-
portante presencia en la cultura contemporánea, y esto 
requiere de parte del lector que este posea habilidades 
básicas para dar una lectura e interpretar lo que está 
viendo (Bratash & Galaktionova, 2021), lo que exige de parte 
de quien crea los contenidos informativos que estos 
se diseñen de acuerdo a las capacidades del lector y 
de ser posible contribuyan a aumentarlas.

Además, cuando nos damos cuenta de que una co-
municación inefectiva es muy costosa para la ciencia 
y la sociedad, pues la ciencia requiere del apoyo de la 
ciudadanía (Fischhoff & Scheufele, 2013), se vuelve más valiosa 

la comunicación mediante el diseño, quien actúa como 
mediador de las necesidades de la ciencia y lleva a estas 
a una configuración accesible para los usuarios de dicha 
información al contextualizar y replantear mediante la 
retórica visual los signos que negocian los significados 
del conocimiento. 
 
La cultura de la ciencia y la comunicación de ésta, buscan 
ciudadanos preparados para articular un discurso con un 
planteamiento que de claridad a los pasos para llevarlo 
a cabo, con capacidades reflexivas y de discernimiento. 
Entonces, mientras que históricamente el diseño se ha 
encargado de darle forma a la información que va a ser 
presentada a las personas, el contexto y los valores de la 
cultura son una fuerza que va moldeando la configuración, 
pues la aceptación de los contenidos depende de ello. 

Cultura e información se entrelazan gracias al diseño, 
que actúa como un mediador, en donde el gran valor 
de la representación de la ciencia siempre ha de ser 
mantenerse en la verdad, que es su máximo impera-
tivo, sacar a la luz lo que está oculto a la vista, siendo 
fidedigno al conocimiento. Es este conocimiento y sus 
muchas formas que lo configuran, que da la identidad 
a la información y al diseño de ésta.  
 
Entonces, tanto diseño y ciencia son discurso y la com-
binación de ambos entraría en la categoría de discurso 

compuesto, debido a las macroestructuras que lo conforman, 
es decir, un problema o reto científico puede ser resuelto 
con la participación de varias disciplinas, incluido el diseño, 
o desde una única disciplina, pero con la perspectiva 
enfocada de una súper especialización.  
 
Pensando en el planteamiento que se ha hecho sobre 
información-verdad-cultura y cómo se conjugan en el 
discurso científico, debemos considerar que este está 
hecho para hacerse del dominio público y beneficiar a 
las personas. Así, entra en juego el concepto de transpa-
rencia, que es un principio democrático que “[…] consiste 
en mostrar los asuntos públicos; es decir, es la práctica 
de colocar la información en la ‘vitrina pública’.” (Martínez 

Loredo, 2016, p. 14).

La transparencia no es un concepto nuevo, este término 
ya se discutía en la política desde el siglo XVIII, sobre 
su importancia e impacto global tanto en la acción de 
los funcionarios públicos como de los ciudadanos y, en 
nuestra época, su acción se refiere a un bien del dominio 
público cuyos beneficios abarcan evitar la corrupción y 
los abusos del poder, someter la información a la crítica 
y escrutinio de la ciudadanía, mejorar la acción pública y 
promover la democracia (Araiza Díaz, 2017). Como principal 
planteamiento se puede decir que “[…] hablar de trans-
parencia es hablar de información.” (p.24), reconociendo 
que la información por sí sola no produce transparencia, 

Traducción propia: La información es 

comunicación. Involucra que las per-

sonas intercambien símbolos, ideas, 

mensajes y significados.

2
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puesto que es necesaria la acción consciente de quien 
demanda la información y que los ciudadanos puedan 
utilizarla críticamente mediante sus competencias cog-
nitivas (Araiza Díaz, 2017).

Y esto tiene su impacto en el diseño de información 
visual, que busca explicar los resultados de la ciencia 
desde múltiples representaciones visuales (gráficas, 
ilustración, esquemas, descripción de procesos, líneas 
de tiempo, tablas, etc.), que pueden tener por sí mismas 
diferentes niveles de significado, creando en conjunto un 
discurso complejo. Lo que indica que aún la visualización 
más sencilla en su configuración debe implementar las 
estrategias necesarias para la correcta interpretación 
de la información y, también de parte del lector, que 
este ponga sus habilidades y voluntad para leerla.

2.1.3 Storytelling y la cultura de la información visual 
científica

Las historias cambian todo el tiempo, porque nosotros 
cambiamos también, con esto quiere decirse que la 
transformación se da en tanto la interpretación que 
hacemos de la información nos da un significado en 
determinado momento, pero es posible que tengamos 
otra interpretación de esa misma información en un 
segmento de tiempo distinto (Spink & Cole, 2004). Esto se 

debe a que la forma de apreciación manifestada en la 
cultura evoluciona y con esto viene una adaptación de 
aquello que consideramos importante. Gracias a esto es 
que las historias se renuevan, toman brío y se pueden 
adaptar tanto a las nuevas generaciones como a nuevos 
medios de comunicación.

Pero la estructura de una buena historia permanece, ya 
que esto es lo que permite que sucedan internamente 
los eventos, acciones, que la premisa madure, que las 
ideas incluidas se asienten, que se desarrollen personajes 
memorables (Duarte, 2019). Que una historia esté sostenida 
en una estrategia de storytelling bien planteada es lo 
que nos permite tener relatos que perduren en el ima-
ginario colectivo.

Sin embargo, un fenómeno que sucede actualmente es 
que, aunque las personas se encuentran produciendo y 
distribuyendo mensajes y composiciones visuales y de 
alguna manera creando con esto narrativas de diversa 
índole, eso no significa que se dé una reflexión sobre lo 
que se está produciendo, lo que debe llamar nuestra 
atención, pues para ser productores y receptores de 
una comunicación visual de calidad es necesario que 
pongamos atención a las imágenes con las que con-
vivimos (Williams, 2019). 

Un uso primordial que damos a la información es como 
entretenimiento, pues nos ayuda a distraernos, estimula 
la creatividad y posiblemente sea la que mejor comunica 
la cultura cotidiana. Pero el principal uso que damos a la 
información es como ventaja, es decir, como un recurso 
estratégico que nos permite tener un panorama superior, 
mediante el cual podemos tomar acciones utilitarias 
para ganar una posición en determinada circunstancia.  
 
Existen muchos caminos bajo los cuales podemos acceder 
a la información que nos da una ventaja, bajo el marco 
en el que se desarrolla este proyecto, la información 
que facilita el aprendizaje nos faculta para tomar una 
postura, actuar y poder llevar a cabo acciones que nos 
llevan a edificar a la comunidad. En este rubro entra 
el diseño de infografías científicas como una fuente 
de información que tiene el potencial de darnos una 
ventaja para mejorar nuestro entendimiento del mundo, 
al ampliar nuestros horizontes y ayudarnos a madurar 
nuestras capacidades cognitivas (Cairo, 2012).

En la infografía encontramos: ilustración científica, gráficos 
de representación, visualización de datos, líneas de tiempo, 
comparativos, tablas, biografías, numerarias, esquemas, 
dibujos técnicos, instrucciones, ilustración editorial, 
cuerpos de texto y dentro de cada uno la aplicación de 
las más diversas estrategias de diseño para aumentar 
el potencial explicativo. De esta manera, la infografía 
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se vuelve una amalgama de recursos3 que permiten 
una amplia riqueza visual que ayuda al aprendizaje al 
educarnos no solo en el tema en cuestión, sino al ampliar 
nuestro vocabulario visual y con esto a mejorar el discurso 
potencial que conlleva el diseño.

2.2 Diseño de la información

Vivimos en una época en que la cantidad de información 
nos sobrepasa, produciendo incertidumbre, dónde es 
fácil perder de vista la diferencia entre los hechos como 
datos y la información como conocimiento (Wurman, 2000). 
Lo primero es más simple de procesar y repetir, pero nos 
puede hacer perder de vista el panorama de la situación, 
lo segundo requiere que pongamos de nuestra parte 
recursos cognitivos y voluntad, pero nos da contexto, es 
decir, un panorama general y particular, lo que permite 
el entendimiento y la acción.

Para entender cómo funciona el DI, debemos comprender 
los elementos básicos con que trabaja, los datos y la 
información. De acuerdo a Ortiz Reyes (2019), los datos 
son considerados como símbolos (números y hechos 
no numéricos), que no son útiles si no se procesan para 
ser seleccionados, y que, mediante la gestión de la in-
formación, es decir la evaluación y selección de la infor-

mación, adquieren un valor agregado al hacerse más 
perceptibles para las personas, facilitando la toma de 
decisiones y clarificando las opciones para solucionar 
un problema. Así, el dato es visto como un insumo, 
que entre sus cualidades es maleable, aporta obje-
tividad, transparencia y confianza, empodera, hace 
visibles historias que están ocultas, posibilita contar 
esas historias, permite comprobar o desechar o mejorar 
una hipótesis o las ideas previas que tiene quien está 
trabajando con datos. El dato es un argumento cuyo 
valor para ser usado, es decir, su confiabilidad, radica 
en su origen, la procedencia de la fuente.

Por su parte, “Information is the result of processing, 
manipulating and organizing data in a way that adds to 
the knowledge of the person receiving it” (Information 

Design Exchange, 2007, p. 7) 4. Es necesario diferenciar entre 
la idea del dato y nuestra concepción de información, 
pues la segunda es lo que nos lleva al entendimiento y 
la información depende del contexto, de si nos permite 
otorgarle sentido a las cosas del mundo, porque el contexto 
relaciona tanto el ambiente de donde proviene el dato 
como las circunstancias y la intención de la persona 
que interpreta la información (Wurman, 2000) y esto es 
lo que nos conduce a la claridad, a entender un tópico, 
poder explicarlo y por extensión aplicarlo en nuestra 
vida cotidiana.

De esto se puede decir que, entonces la información 
como una evolución del dato hace suyas todas sus ca-
racterísticas, añadiendo además que “… la información 
es lo nuevo, lo inédito, lo desconocido hasta el momento. 
Es lo contrario de lo redundante, lo ya sabido, lo previsible, 
lo ya visto. Información es, siempre y en alguna medida, 
conocimiento.” (Costa, 1998, p. 23). La información permite 
una delimitación (Ortiz Reyes, 2019), esto es, nos posibilita 
movernos en los confines de un tema sin perder de vista 
cuál es el objetivo que estamos buscando, nos ayuda a las 
personas a canalizar nuestros esfuerzos sin desperdiciar 
energías, profundiza en lo que es específico, y aun así 
permitiéndonos ver el panorama completo de la situación.
Cuando hablamos de información, hay que cuidar dos 
aspectos importantes: la información existe dentro de un 
gran proceso: la economía de la información (figura 2.1) 
y el objetivo más grande al trabajar con la información 
es alcanzar la claridad.

La claridad es resultado de la gestión de la información 
porque “For the message to be useful, simplification must 
not involve eliminating part of the information, but only 
‘processing’ it […]”  (Bertin, 2010, p. 164) 5. Y en este proce-
samiento debemos ser perceptivos de la diferencia 
entre claridad y simplicidad, pues es muy fácil tratar de 
equiparar a las dos, cuando son atributos muy distintos, 
pues “[…] communicating with clarity means making 

Traducción propia: La información es el 

resultado del procesamiento, manipu-

lación y organización de los datos de tal 

manera que el resultado va a sumar al 

conocimiento de quien la recibe

4

Traducción propia: Para que un men-

saje sea útil, la simplificación no debe 

involucrar el eliminar partes de la infor-

mación, sino solamente ‘procesarla’ […]

5

A estos recursos se les conoce como 

illustrated explainers. Este concepto se 

explica más adelante apreciado lector. 

3
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reader comprehension your ultimate goal.” (McCloud, 

2006, p. 37)6, mientras que la simplicidad debilita a la 
información (Cairo, 2012) y por tanto al entendimiento. 
Esto es especialmente importante en la comunicación 
visual, pues al igual que la comunicación verbal-escrita 
está llena de redundancias y jerga inútil, lo mismo pasa 
con la producción visual (Christiansen, 2023). 

Dicho de manera coloquial, es fácil caer en la trampa 
de menos es más, equiparando eliminar partes de la 
información con hacer más fácil el procesarla, cuando en 
realidad es lo contrario, al eliminar estamos dejando fuera 
la riqueza de la información. Y por otro lado lo opuesto 
es igualmente dañino, dejar demasiados datos sin hacer 
un proceso de selección es guiarse por la idea de más es 
mejor y esto significa una saturación de información, la 
cual puede inhabilitar la capacidad de las personas para 
tomar decisiones, pues el acceso a la información se 
vuelve imposible. Aquí la gestión de información se vuelve 
un elemento clave para poder discernir la información 
que es valiosa de aquella que no lo es, al entender el 
contexto y aplicación de esta (figura 2.2).

Esta discusión ineludiblemente nos lleva en el diseño de 
información a reafirmar el cómo la imagen nos permite 
un procesamiento más rápido de la información, al imple-
mentar estrategias como destacar zonas importantes, 
señalar diferencias, minimizar disparidades, revelar lo 

Figura 2.1. El ciclo de la información visual. Elaboración propia.

Traducción propia: […] comunicar con 

claridad significa hacer de la compren-

sión de las personas tu máximo ob-

jetivo.

6
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oculto, etc. y, por otro lado, el storytelling nos ayuda a 
conformar una lectura que facilita el pasar de un dato al 
siguiente asegurando un alto grado de entendimiento 
del tema.

El mostrar información visualmente significa usar estrate-
gias que permitan hacerla perceptible por los sentidos, 
pero esto puede llevar a crear confusiones, pues en la 
fase de diseño y producción es muy fácil alterar escala, 
graduación, perspectiva, proporción, iluminación, además 
de que, al usar retórica, adecuar el lenguaje y proponer 
un punto de vista sobre el tema, pueden ser recursos 
que alteren el mensaje.

Los especialistas nos hablan de lo potencialmente 
engañoso que puede llegar a ser un gráfico, ya sea in-
tencionalmente o por falta de conocimiento al momento 
de su creación (Cairo, 2019; Tufte, 1997). La población está 
influenciada por una constante exposición a gráficos 
que exhiben información imprecisa o tendenciosa, con 
lo que se generan interpretaciones equivocas sobre 
alguna situación o tema relevante sobre el que se debería 
tomar una postura crítica. 
 
Debido a la forma y facilidad en que se propaga la in-
formación, podemos hablar de varios fenómenos: la 
incertidumbre, ideas erróneas, la desinformación, la 
falta de información, la información inexacta, la satu-

Figura 2.2. La simplicidad es más fácil de alcanzar, la claridad es más 
laboriosa, pero también más profunda. Elaboración propia.
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ración de información y la información confusa (Aleix-

andre-Benavent et al., 2020; Christiansen, 2020; Estrada-Cuzcano 

et al., 2020; Johnson & Gluck, 2016; Lindstrom, 2016; Tufte, 1997; 

Wurman, 2000). Eventos que suceden unitariamente o en 
conjunto, que ocurren tanto en su creación como en su 
interpretación, provocando resultados potencialmente 
peligrosos para las personas que se relacionan con este 
tipo de información.

Hay que reconocer que, en la práctica del diseño, estos 
fenómenos se dan con frecuencia debido a las condiciones 
en que se desarrollan los proyectos: tiempos cortos, falta 
de retroalimentación, bajo presupuesto, carencia de 
especialistas involucrados, falta de capacitación en quien 
diseña, carencia de una guía que oriente el proceso de 
diseño. Para poder crear material informativo confiable, 
es necesario tener un fundamento teórico robusto, que 
permita a los ejecutantes establecer lineamientos y 
prácticas adecuadas, para desarrollar con calidad los 
objetos informativos que diseñan.

2.2.1 Teoría del diseño de la información

Para poder establecer una cimiento que de fuerza al 
proceso de diseño, debemos entender al DI como una 
disciplina, con una esencia y perspectiva particulares. De 
esta manera, una disciplina es un concepto que encuadra 

una cantidad de prácticas, acciones y saberes que delimitan 
un campo del conocimiento, con todo lo que este abarca, 
así como sus limitaciones (Lupton & Miller, 2015).

El diseño de información como campo disciplinar es una 
convergencia de las ciencias y el humanismo, siendo 
así un área de acción que aporta recursos valiosos a la 
comunicación de la ciencia respecto al diseño de materiales 
informativos, ya que se responsabiliza de diagnosticar 
y proponer una táctica para organizar y presentar in-
formación (Horn, 2000; Phyo, 2003; Pontis, 2019), y en donde

To satisfy the information needs of the 
intended recipients Information De-
sign must facilitate knowledge transfer 
within activity systems, overcoming 
departmental boundaries and consi-
dering all those involved in an informa-
tion chain from creating to using to 
substituting or abandoning task-rela-
ted information (Simlinger, 2007, p. 10) 7.

Lo que nos lleva a afirmar que el diseño de información 
es “[…] the art and science of preparing information so 
that it can be used by human beings with efficiency 
and effectiveness.” (Horn, 2000, p. 15) 8  y “El objetivo del 
diseño de información no es la información en sí misma, 
sino facilitar la toma de decisiones y acciones en la vida 

cotidiana.”  (González de Cossío, 2016, p. 24), es decir, la meta 
de la disciplina del DI es encontrar la estrategia para 
trabajar con información, facilitando su representación, 
de manera que las personas entiendan temas complejos y 
puedan usar el conocimiento para tomar acción y mejorar 
su calidad de vida. Por tanto, “Information Design is 
the defining, planning, and shaping of the contents of 
a message and the environments in which it is presented, 
with the intention of satisfying the information needs of 
the intended recipients.” (Simlinger, 2007, p. 8)9.

Debido a lo anteriormente expuesto, queda claro que 
una de las metas centrales del DI es lograr el enten-
dimiento y que este debe llevar a la acción. Entonces 
debemos comprender que son estos conceptos para 
poder profundizar en los alcances que tiene el diseño 
de información en nuestras vidas.

El entendimiento no es un concepto que podamos encuadrar 
de manera tan directa en una definición, sin embargo, 
en la literatura especializada existe el acuerdo de que 
en sí mismo el entendimiento es algo bueno, además 
podemos decir que implica el desarrollar activamente 
una comprensión tanto del significado como de las 
implicaciones de algún conocimiento, acción o proceso 
y esta comprensión puede estar basada en principios 
aceptados comunalmente (Burns et al., 2003).

Traducción propia: Para satisfacer las 

necesidades de información de los 

destinatarios, el diseño de la infor-

mación debe facilitar la transferencia 

de conocimiento dentro de sistemas 

complejos, superando los límites de-

partamentales y considerando a todos 

los involucrados en una cadena de in-

formación, desde la creación hasta el 

uso, la sustitución o el abandono de la 

información relacionada con la tarea. 

7

Traducción propia: […] el arte y ciencia 

de preparar información de forma que 

puede ser usada por las personas con 

eficiencia y efectividad.

8

Traducción propia: El diseño de infor-

mación es la determinación, planifi-

cación y configuración del contenido de 

un mensaje y los entornos en los que se 

presenta, con la intención de satisfacer 

las necesidades de información de los 

destinatarios

9
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Traducción propia: Lo que hace que 

nuestra discusión actual sobre el diseño 

de información sea tan emocionante, es 

su énfasis en dos conceptos interrela-

cionados: edificación y conmutatividad. 

Edificación es el proceso de iluminación 

personal, mientras que la conmutati-

vidad es el proceso de cambio mutuo. 

Los diseñadores de información con-

temporáneos buscan edificar más que 

persuadir, intercambiar ideas en lugar 

de imponérnoslas 

10

Por otro lado, la acción significa cambiar de estado, 
pasar de un punto a otro, logrando un efecto en quien 
participa de dicha acción. De esta manera, bajo la mirada 
del DI podemos afirmar que la acción es resultado del 
entendimiento, pues al apropiarnos de la información 
producimos un conocimiento que podemos aplicar para 
hacer labores, ayudar a otros, así como alcanzar nuestras 
metas (figura 2.3).

Además, existen otros factores que dan profundidad 
al DI, puesto que en el terreno de la teoría disciplinar 
podemos encontrar posturas que señalan: 

What makes our current discussion of infor-
mation design so exciting is its emphasis on two 
interrelated concepts: edification and commu-
tativity. Edification is the process of personal en-
lightenment, while commutativity is the process 
of mutual change. Contemporary information 
designers seek to edify more than persuade, 
to exchange ideas rather than foist them on 
us (Jacobson, 2000, p. 1 ) 10.

La información es orgánica, lo que le permite fluir y tomar 
formas diversas, adaptarse, crecer, mudar, enriquecerse 
y buscar su camino en su tiempo y contexto. Por estas 
mismas cualidades, es necesario poner atención a cómo 
presentamos la información a los demás, es decir, esta 
necesita ser diseñada para que pueda ayudar a las personas. 
 

Entonces, el objetivo principal del DI es la claridad en 
la comunicación y en sus características disciplinares 
encontramos que es multidisciplinario, interdisciplinario, 
multidimensional, hay una teoría y práctica interconec-
tadas y que no existen reglas inquebrantables (Agrawala 

et al., 2011; González de Cossío, 2016; Pettersson, 2010; Pettersson & 

Avgerinou, 2016; Pontis, 2019), haciendo más eficiente el acto 
de procesar y presentar información visual, ayudando 
a los usuarios finales a tener mayor confianza, certeza 
y diversidad de ideas, para que así puedan tomar de-
cisiones (Uribe, 2019; Wurman, 2000).

Para continuar, se presenta lo que Horn (2000) nos señala 
sobre cuáles son los objetivos primarios del DI:

· Desarrollar documentos comprensibles que 
sean recuperables y que se facilite conver-
tirlos en acción. 

· Diseñar interacciones naturales, sencillas 
y placenteras. 

Figura 2.3. Del entendimiento a la acción. Elaboración propia.
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· Permitir que las personas encuentren su 
camino con facilidad en ambientes variados. 
· Facilitar una comunicación eficiente y efectiva.

Profundizando sobre lo que hace el DI, podemos decir que 
nos ayuda a (Horn, 2000; Lipton, 2007; Phyo, 2003; Pontis, 2019): 

· Determinar los requisitos y necesidades 
del material a diseñar 

· Identificar las necesidades de quienes 
emplearán el material 

· Diseñar con un planteamiento orientado 
en las personas 

· Facilitar el entendimiento de temas y/o 
actividades complejas 

· Reducir la incertidumbre y la frustración 

· Desarrollar contenidos que sean claros, 
certeros y fáciles de aplicar  

· Diseñar escenarios que implementen 
narrativa visual y retórica

Como se aprecia, lo que aporta el diseño de la información 
a la comunicación de la ciencia es crear un fuerte lazo 
entre el diseñador, las personas a quien se diseña, la 
información que se presenta y el entendimiento.

De esta manera, el generar un material visual informa-
tivo que sea sustentable, involucra identificar nuevas 
maneras de presentarlo a la comunidad, objetos que 
sean más eficientes y una producción que sea directa al 
enfatizar los beneficios en el desarrollo de los objetos que 
son diseñados, en lugar de enfocarnos solamente en el 
producto como tal (García Izaguirre et al., 2010), esto facili-
tado porque por medio del diseño es posible comunicar 
y conectar los significados (Lin, 2005).

Esto se vuelve más importante al tomar en cuenta lo 
siguiente (Visocky O’Grady & Visocky O’Grady, 2008): 

· Vivimos en un mundo complejo, en donde se 
ha vuelto esencial la necesidad de una comu-
nicación clara y accesible que se manifieste 
mediante una amplia gama de medios. 

· Existe un incremento en la exigencia de que 
el conocimiento sea más accesible.

Es necesario precisar que no se debe de caer en el error 
de creer que con los materiales de comunicación de la 

ciencia el practicante del DI evita los malentendidos, 
sino más bien que puede llegar a tener la capacidad, 
a través del conocimiento y de la interacción con la in-
formación, de resolver mejor las situaciones que se le 
presenten, haciendo que éstas sean menos incómodas y 
frustrantes. Por esto, la inclusión del diseño como factor 
a considerar es un paso obligatorio en la mejora continua 
de materiales explicativos como lo es la infografía.

Pontis (2019) nos indica al DI como un camino para dar 
solución a esto, porque:

1. Logra sus metas conjuntando visualización, 
ilustración, comunicación, psicología, sociología, 
antropología y una extensa variedad de otros 
campos. 

2. Se enfoca en la representación precisa de 
conocimiento y las necesidades específicas 
del usuario que se acerca a ese conocimiento. 

3. Pone al usuario en el foco del trabajo de diseño.

Para esto, el diseño de información apoya el desarrollo de 
contenidos y actividades que fomentan el aprendizaje, 
donde el diseño y la narrativa visual se vuelven medios 
facilitadores que permiten a la persona tener una pers-
pectiva integral del conocimiento, el cual se canaliza a 
través de la infografía científica, en donde se incrementa 
la posibilidad de lograr un aprendizaje significativo. 
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Traducción propia: […] organizar la in-

formación en un marco conceptual 

permite una mayor “transferencia”; es 

decir, permite al estudiante el aplicar lo 

aprendido a nuevas situaciones y asi-

milar información con mayor rapidez […]

Traducción propia: […] una abstracción 

y representación de los principios fun-

damentales que gobiernan una clase 

de sistemas concretos o un campo de 

orden sistémico.

Traducción propia: Una teoría es una 

rama del arte, el diseño o la ciencia 

que se ocupa de métodos, principios y 

explicaciones propuestas... Una teoría 

ilustra cómo y por qué algo es como es.

11

12

13

Para robustecer lo anterior y dar una aportación propia, 
podemos añadir otras ideas extraídas desde la expe-
riencia y que pueden considerarse principios del DI 
(Luna-Gijón, 2021):

· Hacer DI significa que la información debe 
llevar a las personas al entendimiento 

· El entendimiento lleva a las personas a tomar 
acción en su vida 

· El tomar acción lleva al empoderamiento  

· El DI es una puerta que permite a las personas 
interactuar con el conocimiento

Todo esto hace que el diseñador requiera pasar de prácticas 
tradicionales a otros acercamientos que apoyen de mejor 
manera el entendimiento y su desarrollo profesional 
(Bowe et al., 2009; Luna-Gijón, 2021) al momento de elaborar 
infografías científicas. 

De esta manera, se logra construir un conocimiento 
estructurado, el cual es fundamental para  el aprendizaje 
a largo plazo, pues “[…] organizing information into a con-
ceptual framework allows for greater ‘transfer’; that is, it 
allows the student to apply what was learned in new situ-
ations and to learn related information more quickly […]” 

(Bransford et al., 2000, p. 17) 11, es decir, permite a las personas 
el poder enfrentar exitosamente nuevos contextos y 
resolver problemas que no hayan confrontado antes. 

Dentro de esta manera de apoyar la práctica del diseño 
a mejorar la producción de materiales informativos, está 
el generar conciencia sobre la calidad que estos deben 
tener, la cual es necesaria tanto en el aspecto perceptible 
por los sentidos, como en el conceptual, referente a 
organizar, estructurar, seleccionar y planear los con-
tenidos y actividades que serán la base de estos.

Entonces, la esencia del diseño de información es generar 
experiencias informativas que permitan a las personas 
darle sentido a las cosas, lo que, además, empatiza con 
los requerimientos de los comunicadores de la ciencia 
para ser facilitadores del conocimiento (Luna-Gijón, 2021).

Para continuar y profundizar, es necesario establecer 
las particularidades e intersección entre los términos 
disciplina, teoría, principio y estrategia, ya que en estos 
se encuentra el poder entender tanto a la disciplina y 
el cómo los practicantes hacemos diseño (Cross, 2007). 

Podemos enmarcar el concepto de teoría como “[…] an 
abstraction from and representation of the ordering prin-
ciples that govern a class of concrete systems or a realm 
of systemic order.” (Boggs, 2004, p. 187) 12, identificando que 

“A theory is a branch of art, design or science that deals 
with methods, principles, and proposed explanations […] 
A theory illustrates how and why something is as it is.” 
(Pettersson, 2014, p. 6) 13, donde el objetivo es que nos permita 
establecer tácticas para indagar, hacernos preguntas, 
darnos un propósito, hacer planes y estrategias (Buchanan, 

2001), y la aplicación de la teoría permite validar, comprobar 
y generar los principios que fundamentan una disciplina.
A partir de esta idea, podemos decir que un principio es 
un concepto particular que se vuelve un bloque funda-
mental durante el aprendizaje de la actividad disciplinar 
y la estrategia es la combinación activa de principios que 
usa un practicante al momento de resolver un problema 
en particular. 

Históricamente la teoría del diseño de información se 
nutre de referencias a los artilugios visuales empleados 
por distintas áreas del conocimiento, siempre que existe 
la necesidad de representar información elaborada o 
sofisticada, así como explicaciones necesarias para 
registrar nuevos descubrimientos, hipótesis o teorías. 
Y en el desarrollo moderno encontramos que el eje de la 
teoría del DI gira en torno a la comunicación, el manejo 
de datos complejos, la intersección de las disciplinas y 
cómo abordar problemas complejos desde la veracidad 
y precisión informativa.



  Capítulo 2 · Diseño de la información e infografia científica

48

Para reforzar lo anterior, Frankel & DePace (2012, p. 7) nos 
dicen que “[…] to begin to define a vocabulary of visual 
solutions would be to organize the discussion around 
categories of visual solutions rather than around the 
specific concepts being represented.” 14. Es decir, una 
vez establecidas las categorías, podemos identificar los 
principios y estrategias específicos que contiene cada 
una. Y con esto podremos atender cuestiones como la 
mecánica de visualización de imágenes, la forma en que 
podemos expresar los fenómenos y la confiabilidad con 
que lo hacemos y el margen en que una interpretación 
es aceptable (Benoît, 2016).

Debido a que en la infografía científica todos los gráficos 
comunican información, entre mayor enfoque tengan 
entonces la comunicación será más certera y clara. Por 
tanto, durante el proceso de elaboración, es trabajo del 
diseñador tener por seguro cuál es la función del gráfico, 
pues así será más fácil darle una forma apropiada.  
 
Para este proyecto la narrativa es un factor importante 
para comunicar la ciencia, entonces se debe partir de 
las nociones de la narrativa para la construcción de las 
visualizaciones científicas. De acuerdo con Aristóteles

Puesto que el poeta es imitador, igual 
que el pintor o el hacedor de im-
ágenes, necesariamente tendrá que 
imitar de una de las tres maneras 

posibles: o bien como eran las cosas 
o son; o bien como se dice o se cree 
que son; o como deben ser (2017a, p. 102).

Esto lo podemos trasladar a la construcción visual, equi-
parándolo con los tipos de gráficos informativos, también 
llamados illustrated explainers, que encontramos en 
la infografía científica: aquellos que ilustran forma y 
estructura, los que ilustran procesos que ocurren en el 
espacio y tiempo, los que alientan al lector a contrastar 
y realizar comparaciones (Frankel & DePace, 2012). Ejemplos 
de estos los tenemos a continuación en la figura 2.4:
Hay que hacer hincapié en el hecho de que cualquier 
gráfico informativo reside en más de una de las cate-
gorías mencionadas anteriormente, lo que apunta al 
cruce entre conceptos y principios (Frankel & DePace, 2012), 
además, debemos sumar los requisitos de: presentar 
suficientes datos, exponer con precisión la información 
y dar claridad a lo que se visualiza.  Tal combinación 
hace aún más interesante la producción, el resultado y 
el impacto global de los illustrated explainers y visua-
lizaciones en la infografía (Luna-Gijón, 2022).

La infografía usa los tres tipos de gráficos y dependiendo 
de la complejidad del mensaje y del tipo de infografía, estos 
pueden aparecer unitariamente o en conjunto. Esto lleva 
a plantear la necesidad de que el uso de los elementos no 
debe ser arbitrario o tomarse descuidadamente, debe 
estar plenamente guiado por una línea de pensamiento 

que permita aprovechar las cualidades de cada categoría, 
para así maximizar la eficacia de la información.  
 
Esta línea que sirve de guía de la que se habla, se alimenta 
a partir de dos criterios, el uso de las estrategias derivadas 
de la práctica del diseño de información y la línea argu-
mental que surge a partir de implementar un storytelling 
que guíe el discurso de la información. 
 Las estrategias permiten prácticas transparentes, en 
las cuales los objetos que se diseñan son resultado de un 
ejercicio de planificación, uso de un método sistemático, 
administrar tácticas de diseño, aplicación eficaz de las 
habilidades prácticas de quien elabora el material, e im-
plementar un amplio rango de opciones para visualizar 
la información.

2.2.2 Aportaciones del diseño de información en la 
comunicación pública de la ciencia 

En la relación existente entre el diseño y la ciencia, el 
primero tiene dos aportaciones a la segunda que cabe 
destacar: 1) Al diseño le importan las personas, por esta razón 
coloca al ser humano en el centro de su hacer. Aplicado 
a la ciencia quiere decir que humaniza la comunicación, 
pues reconoce lo difícil que pueden ser los temas para el 
no experto. 2) El diseño es altamente contextual, lo que 
hace que le importen las circunstancias y la experiencia 

Traducción propia: […] para poder em-

pezar a definir un vocabulario de solu-

ciones visuales es necesario organiz1ar 

la discusión en torno a categorías de 

soluciones visuales en lugar de hacerlo 

en torno a los conceptos específicos 

que están siendo representados.

14
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A

Figura 2.4. Funciones de los gráficos informativos: a) Forma y estructura, b) Procesos en el espacio y/o tiempo, c) Comparaciones.
Elaboración propia (a y c), Luz Karyme Barrera García (b). 
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humana que se genera por la misma acción y resultados 
del diseño, y esto se ve reflejado en las características 
que adquieren los objetos que produce. 

Proporcionar información seria, rigurosa y especiali-
zada a la ciudadanía implica un proceso de formación 
humana, donde se suministran herramientas que permiten 
tomar decisiones asertivas para mejorar la calidad de vida 
(Gaviria-Velásquez & Mejía-Correa, 2021). El reto que tiene el 
diseño en la comunicación de la ciencia, especialmente 
desde las instituciones universitarias, de compartir el 
conocimiento a la población es una labor con una vasta 
complejidad, esto debido a que muchos de los efectos 
y resultados de la comunicación de la ciencia suceden 
en el interior de las personas, haciendo que estos sean 
complicados de observar y analizar (Burns et al., 2003), pero 
es imperativo hacer visible el conocer lo que la gente 
sabe y necesita, así que se requiere de investigación 
empírica (Fischhoff & Scheufele, 2013).

Desde el diseño se puede lograr un entendimiento profundo 
de la comunicación de la ciencia y sus efectos usando 
métodos cualitativos (Burns et al., 2003), específicamente es 
necesario generar estudios donde se analice el aspecto 
constructivista de la comunicación de la ciencia, en su 
sentido donde se entrelazan imagen y texto produciendo 
experiencias informativas que den sentido a la ciencia 
(Nájera Larumbe, 2023). 
 

Las deficiencias de entendimiento o de retención de la 
información que se crean por el uso de materiales de 
comunicación de la ciencia diseñados inapropiadamente, 
suelen ser alimentadas por la falta de información, o la 
imperfección en la comprensión, usualmente generada 
por fallas en las explicaciones. Esto está presente en la 
comunicación de investigaciones recientes, en donde el 
conocimiento es sofisticado, hay un uso de teorías poco 
conocidas, descripciones de operaciones y procesos 
complicados, la unión de todo esto da como resultado 
un sistema complejo que provoca en las personas un 
estado mental en el que es mucho más difícil procesar 
la información que se está recibiendo. 

Sin embargo, es necesario que las personas se enfrenten 
a este tipo de conocimiento porque

El actual analfabetismo científico cons-
tituye un grave riesgo para el indi-
viduo y para el grupo social. La mayo-
ría de la población no puede estar aje-
na a las fuerzas que generan el cam-
bio en todos los órdenes de la vida, so-
bre todo al conocimiento de la ciencia 
(Calvo Hernando, 2003, p. 11).  

Por tanto, la alfabetización científica debe considerarse 
una prioridad en la población, pues abarca adquirir habili-

dades de lectura y comprensión de materiales científicos, 
el entendimiento y la pericia de aplicar principios de la 
ciencia en nuestra vida diaria y la capacidad de hacer 
cuestionamientos y críticas a lo que otros nos dicen 
sobre ciencia (Burns et al., 2003). Y en esto el DI es un factor 
clave para hacer comprensible el conocimiento, pues los 
hechos científicos que no adquieren un significado para 
la sociedad son inútiles para esta, es por esto que es de 
vital importancia involucrar a la ciudadanía mediante 
una comunicación de la ciencia democrática que de un 
contexto significativo a las interacciones entre infor-
mación y las personas (Burns et al., 2003), de manera que 
se propicie la apropiación del conocimiento por medio 
de la información, logrando una participación activa en 
la toma de decisiones (Gaviria-Velásquez & Mejía-Correa, 2021).

Por otra parte, en la práctica cuando son desarrolladas las 
infografías científicas, se hace sin aprovechar el potencial 
de sus capacidades de representación multimedial e 
interacción de la información. Esto debido al poco en-
tendimiento que los diseñadores tienen del lenguaje 
de la ciencia, de los paradigmas de la comunicación de 
la ciencia, del diseño de la información y a la falta de 
una guía que facilite el sacar provecho de su potencial.

Entonces, “For the scientific understanding to replace the 
naïve understanding, students must reveal the latter and 
have the opportunity to see where it falls short” (Bransford 
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et al., 2000, p. 16) 15. Esto da oportunidad al diseñador que 
trabaja con un entendimiento sobre cómo gestionar 
información compleja, para que al preparar un material 
informativo visual pueda:

· Usar el material como una herramienta 
cognitiva que fomenta el entendimiento 

· Implementar estrategias para establecer 
claridad en la comunicación 

· Considerar el impacto emocional y sensorial 
del material 

· Entender cómo manejar la relación entre los 
diferentes elementos que aparecen 

El objetivo de la comunicación es realizar esta mediante 
explicaciones que sean accesibles a los ciudadanos, 
pues se debe considerar el perfil de la persona, sus ca-
pacidades cognitivas, el interés que tiene, el contexto, y 
buscar que desarrolle una participación en los asuntos 
públicos (Olmedo Estrada, 2011), en todo esto tiene una gran 
incidencia el diseño. 
 
De esta forma, el entendimiento público de la ciencia implica 
una comprensión básica de los métodos científicos, estar 
al tanto de los últimos avances y sus implicaciones (Burns 

et al., 2003), esto permite generar una cultura científica, 

lo que a su vez es un paso hacia una democracia par-
ticipativa (Sánchez-Mora & Macías-Nestor, 2019). 

Por otro lado, la public awareness of science significa que 
las personas han desarrollado una mucho más amplia 
relación con la ciencia que abarca un mayor significado, 
lo que implica el desarrollar actitudes positivas hacia la 
ciencia y tecnología, a partir de desarrollar habilidades 
y comportamientos específicos como son el tener un 
sentido de apropiación del conocimiento y de seguridad 
acerca de ese conocimiento (Burns et al., 2003). 
 
Si logramos entender que existe un continuo en el proceso 
de la comunicación de la ciencia, al pasar de un proceso 
unidireccional a un diálogo profundo y que este puede 
empatar con los objetivos del diseño de información, 
llegar al entendimiento y de ahí a que las personas tomen 
acción gracias a la información, podemos crear una 
sinergia que nos edifique personalmente y construya 
comunalmente (figura 2.5). 

El usar materiales de comunicación de la ciencia conlleva 
lograr que las personas aprendan mejor, que desarrollen 
y afinen competencias que les serán útiles a lo largo 
de su vida profesional y personal. Es decir, con un en-
tendimiento surgido de la claridad y de una planeación 
dirigida, el material educativo nos permite pasar de 
lo que sería una actividad anecdótica a establecer un 

pilar fundamental sobre el que giran las experiencias y 
momentos eureka, en que las personas se dan cuenta 
que están viviendo una experiencia informativa que los 
lleva al entendimiento y que aquello que aprenden les 
servirá por el resto de sus vidas.

2.2.3 El rol del Diseñador de Información en la comu-
nicación de la ciencia

El diseñar información a partir del conocimiento científico 
es algo tan antiguo como hacer investigación. El conoci-
miento requiere ser compartido y entendido por otros 
(figura 2.6), entonces debe tomar una forma y lo visual 
siempre se ha prestado para hacer más entendible aquello 
que es difícil.

Lograr todo esto conlleva que el diseñador tiene que 
buscar y aprender a usar los recursos, herramientas, 
estrategias y métodos del diseño de información y en 
particular de la infografía, que sean empáticos con esta 
aproximación para lograr el entendimiento mediante 
la comunicación de la ciencia.

Podemos encontrar representaciones visuales que 
acompañan a los primeros tratados científicos de 
procedimientos médicos, movimiento de los astros, 
estudio de plantas, construcción de mecanismos, por 

Traducción propia: Para que el enten-

dimiento científico remplace al enten-

dimiento intuitivo, los estudiantes de-

ben darse cuenta de la existencia de 

este último y tener la oportunidad de 

ver en dónde fallan sus alcances.

15
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Figura 2.5. El continuo de la comunicación de la ciencia y del diseño de información. Elaboración propia. Figura 2.6. La meta del DI es lograr compartir la información. Elaboración propia.
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ejemplo, los diagramas de movimiento planetario de 
Christian Huygens, los experimentos de refracción de la 
luz por Isaac Newton, la formación continental a partir 
de la Pangea hasta los continentes actuales por Alfred 
Wegener (Tufte, 1997).

La convergencia de esto se da en el apoyar el actuar del 
diseñador de información, que también es un comuni-
cador de la ciencia, mediante el proceso de diseñar sus 
infografías al mejorar su propia acción y perfil curricular. 
Así, una de las contribuciones del DI es fomentar una 
empatía entre el ser humano y los objetos que emplea, al 
combinar la comunicación visual con la seducción visual, 
creando e impulsando contenidos que relatan historias 
complejas (Lin, 2005). El DI trabaja con la información 
abarcando perspectivas diversas que permiten concebir 
distintas maneras de presentación y organización de 
los contenidos, en donde se evalúa la calidad de la in-
formación no solo por su precisión y claridad, sino por 
cómo actúa hacia nosotros (Wurman, 2000). 
 
Entonces, un profesionista del DI necesita considerar 
en su práctica:

· La forma en que las personas se relacionan 
con la información que les es presentada, pues 
a partir de esto es que formarán su conoci-
miento y habilidades 

· El desarrollo y maduración de los procesos de 
razonamiento, pues son estos los que le per-
mitirán un mejor acercamiento para entender 
temas complejos 

· Las estructuras narrativas y el storytelling 
que actúan como facilitadoras de la comuni-
cación de la información y del entendimiento 

Para alcanzar la claridad es necesario reconocer que 
necesitamos la accesibilidad a la información, sin embargo, 
esta no se da solo por tener al alcance cierta información. 
La accesibilidad es el resultado de la acción del DI junto 
al storytelling. Cuando se aplican estrategias del DI y se 
conforma una narrativa que permita a la información 
ser entendible, es entonces cuando podemos hablar 
de que el resultado es un material de comunicación 
honesto y preciso con el cual podemos hacer algo. Y 
en el caso de la comunicación de la ciencia esto aplica 
para la infografía, que es un objeto indispensable para 
divulgar el conocimiento.

2.3 Infografía Científica

La infografía es una interfaz para interactuar con la in-
formación, permite generar una experiencia que lleva 
de la mano al lector para producir un conocimiento 

memorable que perdure. Es un medio que mezcla el 
arte y por tanto la experiencia de los sentidos, con la 
precisión y certeza de la ciencia, al recurrir a represen-
taciones que exigen la participación activa del usuario 
para interpretar lo que está viendo.

Debemos entender a la infografía como el resultado de 
un largo proceso histórico, donde actualmente tenemos 
un objeto con características que se han ido incorpo-
rando como resultado del ensayo y la incorporación de 
distintos recursos, por lo que mirar al pasado significa 
ver a este objeto con rasgos muy distintos a los que hoy 
día podemos atribuirle y lo mismo aplica hacia el futuro, 
en donde será un constructo muy distinto a lo que hoy 
entendemos como tal. 
 
La infografía científica tiene una responsabilidad de 
abordar aquellos temas de interés para la población, pero 
debido al tópico que plantean, no son inherentemente 
llamativos para el público general, entonces, su forma 
debe apelar a edificar usando la persuasión mientras 
clarifica la información de manera ágil, sin perder de 
vista la plenitud del tema. 
 
Por otro lado, está la infografía científica que aparece 
en documentos y libros especializados y que es para 
un público igualmente sofisticado y conocedor (figura 
2.7). En este caso la infografía debe hablar a la par que 
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Traducción propia: […] un tipo de ima-

gen que mezcla datos con diseño, ayu-

dando a las personas y organizaciones 

a comunicar con precisión mensajes 

a su audiencia […] Formalmente pode-

mos definir a la infografía como una 

visualización de datos o ideas que in-

tenta transmitir información compleja 

a una audiencia de forma que puede 

ser fácilmente consumida y entendida.

16

el lector, clarificando los aspectos más complejos del 
tema y haciendo visible aquello que es nuevo y necesario 
de entender.

En la infografía el acto de leer ya sea un texto o un objeto 
visual, implica que la persona debe procesar la infor-
mación, es decir, debe ir pasando de un punto a hacia 
un punto b, hasta llegar a su meta, que en el caso de la 
infografía es entender el tema.

De acuerdo a la literatura, podemos decir que la infografía es 

[…] a type of picture that blends data 
with design, helping individuals and or-
ganizations concisely communicate 

messages to their audience […] More 
formally, an infographic is defined as 
a visualization of data or ideas that 
tries to convey complex information 
to an audience in a manner that can 
be quickly consumed and easily un-
derstood. (Smiciklas, 2012, p. 3)16.

Y este dispositivo se nutre del uso de diversos recursos 
visuales para comunicar información (Lankow et al., 2012), 
que trabajan en conjunto para crear una experiencia 
informativa que permita el entendimiento de un tópico. 
Es esta conjunción de gráficos variados lo que da una 
riqueza a la infografía, sirve de cimiento para ofrecer 
distintas soluciones y da pie al atractivo del que goza 
ante las personas y los medios. 

 La infografía es un recurso que se ha popularizado y su uso 
se hace presente en la vida cotidiana, tanto en canales 
de comunicación tradicionales como en lo digital, todos 
podemos acceder a la información que nos presenta este 
canal, sin embargo, es necesario tener una perspectiva 
critica al momento de acercarnos a la información. No 
todas las infografías son necesariamente confiables, 
aunque tengan las mejores de las intenciones.

Alberto Cairo (2020) nos dice que lo primero que debe 
importarnos es la veracidad de la información, mucho 
antes que ocuparnos en cómo vamos a contar algo. Esto 
significa que para cualquier proyecto primero debemos 
asegurarnos de que tenemos información confiable, que 
ha sido validada por expertos, y como parte de nuestra 
responsabilidad ética, los diseñadores debemos asumir 
el compromiso de mostrar información precisa en los 
contenidos que incluimos dentro de cualquier infografía. 
 
Al profundizar en este tema, nuestra responsabilidad 
debe ir más allá de mostrar información verídica, pues 
de nada sirve tener información confiable si esta no está 
disponible para las personas. Es decir, también debemos 
preocuparnos por la accesibilidad de la información. 
 
Acceder a la información es mucho más que tener a 
nuestro alcance una colección de datos sobre un tema en 
particular, significa que el medio en que se nos presenta 
nos debe alentar a usar nuestros recursos cognitivos para 

Figura 2.7. La infografía científica y las personas de interés. Elaboración propia.
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procesar lo que estamos recibiendo, poder generar una 
interpretación no tendenciosa, desarrollar un enten-
dimiento que nos permita tomar una postura crítica y 
una consecuente acción en relación con esa información. 
 
Con esta capacidad, las infografías permitirán a las 
personas experimentar otro tipo de acercamiento al 
momento de relacionarse con información nueva y a 
tener mayor confianza, certeza y diversidad sobre aquello 
que aprenden (Wurman, 2000). Para esto es necesario 
entender la estructura y organización de la información, 
ya que permitirá a los diseñadores y comunicadores 
de la ciencia extraer lo valioso y significativo de ésta.

2.3.1 Breve panorama de la infografía

Trazar los orígenes de la infografía es hablar sobre la 
historia del diseño de la información, pues es el resultado 
de un largo proceso entretejido en la memoria de la re-
presentación visual de la información, desde las pinturas 
rupestres, pasando por los apuntes de la herbolaria, de 
los registros cartográficos derivados de las actividades 
de exploración y la conquista de nuevos territorios, el 
imaginario popular, la proyección de alegorías fantásticas, 
los apuntes de la ciencia, la experimentación de las 
matemáticas y la estadística, el desarrollo de modelos 
abstractos, así como la visualización de aspectos humanis-
tas y culturales (Cairo, 2008; Lankow et al., 2012; Meirelles, 2013).

La infografía está en constante evolución y en su largo 
recorrido para obtener una forma reconocible, ha ido 
incorporando muchos recursos de manera que su con-
figuración manifiesta diversos registros y alcances. A 
nadie, ni a ninguna área, se le puede atribuir la invención 
de la infografía, así como de los elementos que se rela-
cionan con ella, sin embargo, es innegable decir que 
existen personajes que han contribuido notablemente al 
desarrollo de sus múltiples recursos visuales, por tanto, 
es justo mencionar a referentes como Leonardo DaVinci, 
Gerardo Mercatore, Georges-Louis Leclerc, Alexander 
Von Humboldt, Joseph Minard, Florence Nightingale, 
William Playfair, Henry Beck, Otto Neurath, Marie Neurath, 
Alejandro Malofiej, Edward R. Tufte, Howard Wainer, 
Alberto Cairo, Nancy Duarte, Fernando Baptista, Jen 
Christiansen, entre muchos que han aportado tanto 
directa como indirectamente al DI en general y a la 
infografía en particular.  
 
Como se ha dicho, datar la historia de la infografía es 
hablar de la evolución del diseño de información y con 
esto honrar los esfuerzos de la inquietud humana guiada 
por el pensamiento de la ciencia, que ha sido uno de 
los grandes motores de la cultura. Si bien esto sería un 
ejercicio enriquecedor, también es una tarea monu-
mental y que está fuera de los objetivos de este escrito, 
por lo que solo se puede reconocer de manera general 
la intención de los exploradores, científicos y artistas 

visuales, que en su incesante inquietud lograron mapear 
lo desconocido, darle forma a lo intangible, descubrir 
lo oculto, recordar lo olvidado, imaginar lo impensable 
y vislumbrar el futuro. 

En la historia moderna un parteaguas para el desarrollo 
de la infografía se encuentra en el periodismo, pues 
“[…] which gained notoriety during the XIXth century as 
graphical information established their acting scene.” 
(de Oliveira et al., 2016, p. 2164) 17, debido al avance en las 
técnicas de impresión y posteriormente, a mediados del 
siglo XX, se dio un nuevo auge en el periodismo, pues se 
desarrolló un público que tenía otros gustos y una ávida 
preferencia por lo visual, resultado del establecimiento 
de la televisión y el cine y con esto surgieron nuevas 
técnicas de producción, así como de investigación y de 
contenidos en periódicos, revistas populares y libros de 
temas generales, con lo cual el incremento de la comuni-
cación visual dentro del periodismo fue un requisito para 
mantenerse a la par con estos medios. Esto se potenció 
en los años 80, con el auge de los dispositivos computa-
cionales que facilitaron el desarrollo de los gráficos.

De esta manera se creó una cultura periodística para 
desarrollar contenidos y explicaciones (Subiela-Hernández, 

2017), que dieran los reflectores a elementos visuales que 
fueran a la vez informativos, explicativos y visualmente 
persuasivos. La infografía encontró un lugar para desa-

Traducción propia: […] ganó notoriedad 

durante el siglo XIX a partir de que la 

información gráfica se estableció en la 

escena.

17
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rrollarse, incorporando recursos visuales que ya estaban 
presentes en la historia del DI y del diseño visual en 
general, aunado a las nuevas técnicas y posturas perio-
dísticas, que daban una gran importancia a la calidad de 
contenidos y profundidad en la investigación. 
 
Además del periodismo, que significó un gran punto 
de inflexión y referencia, que se volvió paradigma que 
sigue impactando como un referente hasta nuestros 
días, hay que reconocer otras muchas fuentes que 
han aportado al medio y son menos estudiadas en su 
relación con la infografía, pero igual de importantes. En 
primer lugar, los libros científicos y técnicos, que al ser 
especializados requieren de precisión y tiempo para ser 
supervisados y editados, dando como resultado material 
visual de alta calidad, y en segundo, con el desarrollo 
de las redes sociales tenemos productos informativos 
hechos para el consumo rápido, resultado de nuestra 
transición hacia audiencias que acceden a la información 
por estos medios, en donde su calidad y uso de recursos 
visuales es mucho menos exigente, pero acaba siendo 
un referente en los gustos y apreciación de las personas. 
 
¿A dónde va la infografía? Entre más se digitaliza la sociedad 
lo hace a la par la infografía, esta se vuelve interactiva, 
multimedia, multimodal, permite elegir el camino para 
revelar la información y, sobre todo, fomenta el que las 
personas descubran las historias que existen detrás de 
los datos, creando experiencias memorables y emotivas.

2.3.2 Definición del término infografía

Al diseñar un objeto, primero es necesario entender la 
naturaleza de ese objeto porque eso nos da el referente 
bajo el cual evaluamos y producimos tal objeto, y eso nos 
puede acercar a la verdad de lo que estamos hablando 
(Aristóteles, 2017b). A continuación, vamos a desarrollar 
el concepto de infografía, entendiendo que el lenguaje 
y su uso es cambiante y adaptable.

Origen de la palabra infografia

El aspecto más fundamental y reconocido es que el 
término infografía se origina de la palabra infographic, 
que es la conjunción de information graphics (Cairo, 2008; 

Lankow et al., 2012; Smiciklas, 2012). Esta palabra surge a raíz 
del entendimiento que existen objetos gráficos especiali-
zados cuya función principal es comunicar información 
y son construidos a partir de una investigación (Chris-

tiansen, 2018) y que en su aplicación estos han permeado 
en áreas y medios de comunicación con la suficiente 
fuerza y cotidianidad, para que los practicantes que los 
construyen recurran al uso de una contracción.

Los information graphics han existido desde hace cientos 
de años, ayudando a los autores de textos complejos a 
explicar lo que escriben en sus páginas, es más reciente 
designar un léxico para este tipo de constructos. Pero 

este término, en su aplicación cotidiana, ha derivado a 
ser polisémico para nombrar diversos objetos visuales 
que tienen en común el mostrar información.

Desde la Informática

Muchas veces se mezcla el término infografía con productos 
que son resultado de un software (de Pablos, 1998; García 

Mora, 2021), y esto es validado por la Real Academia de 
la Lengua Española (2021) que, al consultar el término, 
su primera definición es la siguiente: 

1.f. Técnica de elaboración de imágenes mediante 
computadora.  

El probable origen de esta concepción, según la litera-
tura, es debido a la confusión que existe con el término 
informática, que viene de información automática (de 

Pablos, 1998) y por tanto parece muy similar en sus raíces 
a información gráfica y esto se acentúa debido a que 
en la actividad por medio del uso de un software espe-
cializado se pueden crear gráficos informativos. Esto 
ha permeado la práctica y al imaginario popular, equi-
parando el desarrollo de visualizaciones generadas 
con la mediación de la computadora, con el hacer de 
visualizaciones que contienen información y han sido 
trabajadas con ideas del DI. 
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Tal embrollo, originado por la popularización de los equipos 
de cómputo y las posibilidades que estos ofrecen para la 
producción, edición y distribución de imágenes (Köpen, 2007; 

Meyer, 1997), plantea el reto de que incluso un gráfico de 
barras o de pastel pueda ser considerado un infographic. 
Esto se indica porque la discusión que se hace radica 
en que el término infografía se usa en muchos casos 
de manera libre, señalando características aledañas o 
que circunnavegan alrededor del concepto, pero que 
no acaban de acertar en el verdadero campo de acción 
al que hace referencia el término. 

Desde el Periodismo

El periodismo ha tenido una gran influencia en la madurez 
de la infografía (González, 2018; Meyer, 1997). No se puede 
hablar de la infografía sin involucrar la teoría y pericia que 
viene como aportación desde la praxis del periodismo, 
ya que este ha tenido un gran impacto en su desarrollo. 
Es necesario reconocer esta influencia que ha servido 
como un área de cultivo para experimentar, evaluar y 
verificar los resultados de la infografía.  
 
El medio del periodismo, que en este contexto hace 
referencia a la actividad del journalism y su aplicación 
al periódico, revistas y noticieros, ha sido un canal para 
experimentar y desarrollar diversos recursos con las 
capacidades de comunicación para abordar temas de 

interés para la sociedad. A la par que se desarrolla esta 
área, en la práctica también se ha desenvuelto la apli-
cación de la infografía como una compañera que permite 
visualizar aquello que es complejo o invisible a simple 
vista y necesita ser explicado con detalle, ser resultado 
de una investigación minuciosa validada por fuentes 
confiables, además de tener una ejecución exigente 
(Baptista, 2011; Cairo, 2008, 2016).

El periodismo y la infografía que se produce dentro de 
esta actividad nos ha dejado un legado impresionante que 
empieza con sus practicantes, figuras que por su buen 
hacer otorgan una impronta que perdura. El ejercicio del 
journalism aporta una riqueza que se debe reconocer 
y aprovechar en sus buenas prácticas, pero que esto 
debe estar mediado por entender que esta praxis se 
da en un contexto, medio y ejecución bien delineados. 
 
Su influencia es innegable y cualquier revisión histórica 
debe darle su lugar, tanto mirando al pasado como lo 
que se hace en la actualidad, pero también hay que 
enfatizar que en la historia de la infografía han existido 
otras influencias externas al periodismo, otras líneas 
de acción desde las cuales se ha desarrollado el medio 
y que han realizado grandes aportaciones, haciendo 
que prosperen otros tipos de infografía y que el solo 
reconocer al journalism significa una fagocitación de 
conceptos y aplicaciones que perjudica el desarrollo 
conceptual y práctico de la infografía.

Desde otras áreas

La infografía ha sido abordada desde diversas áreas del 
conocimiento, por ejemplo, la educación, la psicología 
y en general las ciencias cognitivas, debido al impacto 
que tiene lo visual en la memoria y aprendizaje (González, 

2018; Köpen, 2007), a esto hay que añadir el uso que se hace 
de ella en las áreas de negocios, estadística, marketing, 
administrativas y sociales (González, 2018; Smiciklas, 2012), 
pero que debido a la naturaleza de estas áreas resulta 
complicado el acercamiento para los practicantes del 
diseño puramente gráfico, que por su perfil se encuen-
tran más enfocados en la producción visual que en la 
gestión de la información. 

Al ser planteada la infografía desde otras disciplinas 
se gana en aportaciones sobre el desarrollo y manejo 
de contenidos, pero también se generan distorsiones 
sobre el producto final, pues alguien fuera del área de 
la visualización es más propenso a no poder diferenciar 
entre una infografía, un instructivo, un cartel científico 
o una sofisticada línea de tiempo interactiva, por poner 
algunos ejemplos de objetos resultados de hacer DI.

Desde el Diseño de información

El DI genera experiencias informativas enriquecedoras 
mediante una comunicación que busca reducir la incer-
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tidumbre al darle claridad a la complejidad, para esto ha 
desarrollado y contribuye a vitalizar diversos recursos que 
promueven el entendimiento, entre ellos la infografía. 
Entonces, la infografía es una de las principales zonas de 
acción y producción de este campo del conocimiento. 
 
El diseño de información es, desde la perspectiva de 
esta investigación, el generador y primordial origen de 
la infografía, es quien aporta los valores y principios que 
dan forma al arte y oficio de esta, nos da un origen y 
es partícipe de su futuro. Por eso es importante en-
tenderlo como área y discernir entre sus diferentes 
resultados, porque así es posible desarrollar y encaminar 
los esfuerzos para generar una mejor práctica del diseño 
de infografías científicas. 

 Como campo del conocimiento, anteriormente se ha 
establecido que puede resultar complejo, pues tiene 
una amplia teoría con muchos productos resultados 
de su aplicación y que al tener un espíritu multi e inter-
disciplinario existen cantidad de voces que aportan su 
punto de vista, por lo que esto da pie a misconceptions 
acerca de sus objetivos y acción (Pettersson, 2014).

Una confusión recurrente es pensar que todo material 
que emplea algún tipo de gráfico que explica un tema 
es una infografía, esto debido a tres circunstancias, 
primero, la gran cantidad de objetos que son resultado 

de aplicar diseño de información (figura 2.8), los cuales 
tienen en común que presentan, facilitan y generan 
una experiencia al acercarse a la información, lidiando 
con acercamientos similares debido a los principios y 
estrategias usadas para resolverlos. 

De acuerdo con lo anterior, podemos decir que

Es por esto que el término infografía 
es empleado para hacer referencia 
a la representación gráfica de la in-
formación, pero además es utilizado 
como sinónimo de diseño de infor-
mación, por ello algunas personas le 
denominan al diseñador de la infor-
mación, infografista (López Pérez, 2016, p. 116). 

Esta concepción de comparar la práctica del diseño de 
información con infografía es respaldada por Petter-
sson (2006), sin embargo, esta equiparación es algo dis-
cutible debido al amplio campo que tiene el DI, rango que 
permite una diversidad de aplicaciones y soluciones, 
entre las que se identifican además de la infografía, el 
diseño de instructivos, wayfinding, cartel científico, 
museografía, láminas científicas, graphical abstracts, 
documentos técnicos, proyectos interactivos, además 
de que debemos considerar su intersección con otras 
áreas debido a su naturaleza multidisciplinaria, tal como 
lo señalan autores como Baer (2008), Meirelles (2013), y 
Visocky O’Grady & Visocky O’Grady (2008).

En segundo, hay que tomar en cuenta el desarrollo es-
pecializado de conceptos dentro del DI, los cuales solo 
son cercanos a los practicantes, e incluso para ellos es 
complicado diferenciarlos. Por ejemplo, en el lenguaje del 
área se habla de infodidactics, infology y de infography 
(Leleu-Merviel, 2020; Pettersson, 2014; Pettersson & Avgerinou, 

2016), así como infograma (J. L. Valero Sancho, 2001), info-
diversidad (Hernández Pérez, 2016), infósfera (Floridi, 2010) y 
otros muchos términos. Lo mismo pasa con la forma de 
aplicar la disciplina, podemos encontrar: visualización 
de información, visualización del conocimiento, visuali-
zación científica, information aesthetics (Cid Cruz, 2020; 

Masud et al., 2010), así como muchas maneras de llevar 
a cabo la práctica, lo cual por sí mismo es un indicador 
de que la disciplina tiene su propio marco teórico, pero 
también contribuye a la confusión para los practicantes 
y el no experto. 

En tercero, el surgimiento y la popularización de áreas 
hermanas también contribuye a la confusión, por ejemplo, 
el caso del Data Visualization, que como señala Nigel 
Holmes (2014) “This relatively new term is colonizing the 
world of graphic explanations, so that to some people it’s 
interchangeable with the term information graphics.” 
(p.7)18 , y esto es respaldado por Meirelles (2013). Esto 
nos dice que conceptualmente debemos tener muy 
en claro nuestro marco teórico y área de acción, para 
así poder movernos y actuar de manera enfocada en 
los objetos informativos que producimos.

Traducción propia: Este término rela-

tivamente nuevo está colonizando el 

mundo de las explicaciones gráficas, 

de modo que para algunas personas 

es intercambiable con el concepto de 

infografía.

18
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Figura 2.8. Los objetos informativos que pueden ser resueltos desde el DI. Elaboración propia.
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Por todo esto, el diseño de información es un área apa-
sionante, llena de senderos por explorar, productor de 
objetos informativos indispensables para la vida y la 
fuente de origen de la infografía, en donde ésta crece, 
prospera y se transforma. Entonces, es necesario estudiar 
y desarrollar los alcances y acción del DI, así como vis-
lumbrar el futuro y aplicación de la infografía en todos 
los entornos de la actividad humana.

Definición propia

Para elaborar una definición propia del término info-
grafía e infografía científica desde esta investigación, 
es necesario dejar en claro dos cuestiones que se han 
dilucidado a través de la práctica y la experiencia:

1.  Un mapa es una cartografía, un gráfico de barras 
es un gráfico estadístico y una infografía es 
una infografía. Cualquiera de estos términos 
por sí mismos presentan una complejidad, 
todos pueden ser constructos resultado de 
hacer DI, permiten al practicante producir 
objetos sofisticados que contienen una serie 
de recursos visuales donde se muestra y explica 
información compleja y abundante y la unión 
de estos elementos produce un discurso ar-
ticulado, sin embargo, sus objetivos y cuali-
dades como productos informativos son muy 

distintas, así como las habilidades necesarias 
para producirlos, por lo que un practicante del 
diseño debe aprender a diferenciarlos y estar 
consciente del proceso para elaborarlos, así 
como lograr comunicar esto a las personas 
para que sean capaces de identificarlos.  

2.  Existe infografía y existe la Infografía. El primer 
término es de uso coloquial y hace referencia de 
manera general a todos los significados que se 
le puede dar, tanto conceptualmente como al 
no saber dar otro nombre a los distintos objetos 
que produce el DI, desde el sencillo boceto a 
lápiz de un diagrama, pasando por la gráfica 
de dispersión, hasta la visualización estadística 
más sofisticada que representa los resultados 
del data mining de todo un país. El segundo 
término es el que se refiere a un constructo 
en particular, que tiene una metodología de 
producción, propone una estrategia mediante 
una gestión de la información, es construida a 
partir de un storytelling que da una narrativa 
robusta, reúne diversos recursos visuales, 
los organiza, explica un tema complejo, en 
el entendimiento genera una experiencia 
valiosa, y tiene una forma particular que puede 
adaptarse según el medio de distribución o las 
circunstancias históricas. Hay que entender 
a la infografía como un medio, con todo el 

derecho, características, limitaciones, alcances, 
facultades e implicaciones que esto conlleva.

Revisado lo anterior, podemos llegar a definir lo siguiente:  
 
La infografía es un constructo resultado de un esfuerzo de 
investigación y en su resolución convergen un conjunto 
de diversos saberes y habilidades, busca comunicar 
un tema al hacer visible lo que a simple vista no lo es, 
dando claridad a la complejidad, reduciendo la incerti-
dumbre y abriendo paso al entendimiento, y que pone 
en primer lugar a las personas, dándoles herramientas 
cognitivas para que se puedan mover de un punto A hacia 
un punto B para lograr el entendimiento, creando una 
experiencia al sumergirnos en la información mediante 
un storytelling visual. Para lograr esto, desarrolla un 
tema secuencialmente, utilizando una amplia riqueza de 
recursos para visualizar la información y en su esencia 
subyace el entretejido de estrategias propias del diseño 
de la información.  
 
La infografía científica es aquella que busca lograr el en-
tendimiento mediante un storytelling y visualización de 
temas que nacen o son respondidos desde las ciencias, 
ya sea las naturales, sociales o humanas, o en aquellos 
tópicos donde interviene una gran complejidad y que 
son de interés para las comunidades, abarcando el amplio 
espectro de la cultura, las artes y el conocimiento humano. 
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un mapa de experiencias que va generando el enten-
dimiento de un tema particular y entre más complicado 
es ese tema, las rutas que se construyen deben ser más 
claras y fáciles de transitar. 
 
Lo que se argumenta en este apartado es que la producción 
del objeto solo puede darse a partir de un entendimiento 
profundo de los principios que dan forma al DI, pues esto 
da paso a la organización de estos mediante estrategias 
elaboradas para dar cabida a la solución más adaptada 
al caso específico de diseño.

Estas estrategias no son tan fáciles de enunciar, pues “[…] 
design eludes reduction and remains a surprisingly flexible 
activity. No single definition of design […] adequately covers 
the diversity of ideas and methods gathered together 
under the label.”  (Buchanan, 1995b, p. 3) 19,  sin embargo, 
se ha identificado que el pensamiento de diseño es de 
tipo constructivo (Cross, 2007) y que las personas que dan 
preferencia al pensamiento visual construyen mapas 
cognitivos que facilitan el razonamiento mediante dos 
tipos de sistemas, uno para las imágenes de entidades 
concretas y otro para trabajar con representaciones 
abstractas (Johnson-Laird, 2006). De esta manera, para 
construir las imágenes creamos modelos mentales, 
es decir, los diseñadores generamos schematas para 
resolver los retos visuales. Y esto es esencial pues “Un-
derstanding the constraints and capabilities of cognition 

and visual perception is essential to the way we visualize 
information.” (Meirelles, 2013, p. 9). Entonces, el diseñador 
debe mirar no solo al desarrollo del gráfico, que es im-
portante, pero también a cómo pone sobre la mesa 
las piezas y va entrelazando las unidades básicas de la 
disciplina, que son los ladrillos que dan forma a cualquier 
visualización de la información.

Al producir una infografía y desarrollar sus contenidos, 
debemos considerar no solo el estado de arte de las 
visualizaciones, debemos tener una empatía con el lector 
y esto significa que los contenidos deben aprovechar las 
habilidades y capacidades de lectura e interpretación que 
traen consigo las personas. Es decir, la narrativa juega 
un papel importante, pues es la que guía la información, 
además de que debe considerar cómo adecuar el nivel 
de alfabetización visual, de manera que aprovecha y 
hace uso de los gráficos para lograr un entendimiento 
del tema. 
 
Esto significa que, mediante el material proporcionado, 
las personas deben lograr tener un insight sobre el tema 
en cuestión, este término, de acuerdo a Nathan Shedroff 
(2000), podemos definirlo como 

Traducción propia: […] el diseño elude la 

reducción y sigue siendo una actividad 

sorprendentemente flexible. Ninguna 

definición de la palabra diseño […] cubre 

adecuadamente la diversidad de ideas 

y métodos que se reúnen bajo esta 

etiqueta

19

Su meta es lograr el insight en las personas, reduciendo la 
incertidumbre, dando claridad, logrando educar, buscando 
la edificación y la conmutatividad. 
 
Para terminar, es necesario puntualizar que la infografía 
no está sujeta a un formato ni medio específico, más 
bien es un recurso que se adapta a las circunstancias y 
requerimientos de las personas, pero que en su esencia 
mantiene las características antes mencionadas. Que 
necesita un storytelling para lograr su cometido y debe 
poder llegar a los grupos humanos al considerar su contexto 
y capacidades cognitivas, es decir, la naturaleza humana. 
Todo esto se facilita cuando se vincula con el diseño de 
información.

2.3.3 Teoría del diseño de información aplicada en la 
infografía

Para ver más allá del gráfico y del atractivo que este 
pueda tener, es necesario entender a la infografía como 
un constructo resultado de hacer DI, en el que todas 
las piezas son parte de un engranaje y como tal es un 
dispositivo cuyas secciones deben trabajar en sincronía 
para lograr su objetivo. 
 
Esta sincronía es resultado de la construcción planificada 
del medio, es decir, una buena infografía es realmente 



Gerardo Luna Gijón ·  El storytelling desde el diseño de información en la infografía científica

63

Insight is information that is not only 
new to us, but transforming of our 
toughts, not just helpful or informing 
about the subject matter, but appli-
cable to our concerns, our lives, and 
other subject matter. It is the highest 
form of understanding that can be 
directly shared from one person to 
another (p.16) 20. 

Es decir, la meta es la claridad, concepto que en el diseño 
de información se asemeja a la idea del estado zen, una 
situación donde hay una iluminación personal que permite 
o nos lleva al entendimiento de grandes conceptos, con 
lo que se nos abre un camino a la acción, de cómo aplicar 
este conocimiento para mejorar nuestra vida y poder 
compartirlo con los demás. Dicho de otra manera, el 
insight nos lleva a la claridad, que a su vez nos conduce 
al entendimiento profundo y este a la edificación y la 
conmutatividad (figura 2.9).

Petterson (2010, 2014) define que existen los siguientes 
principios del DI: principios funcionales, principios ad-
ministrativos, principios estéticos y principios cognitivos. 
Es importante decir que cada principio es una categoría 
teórica que contiene varias herramientas o fundamentos 
prácticos, los cuales al combinarse se convierten en 
estrategias que dan forma a la práctica de la disciplina. 

Y estos “[…] principles of information design are universal 
-like mathematics- and are not tied to unique features 
of a particular language or culture.” (Tufte, 2018, p. 10). 21

Para proseguir una argumentación, es necesario definir 
los principios del DI que tienen una relación o impacto 
en el proceso de diseño en la infografía, así que, de 
acuerdo con las categorías mencionadas anteriormente 
y a partir de una revisión de la literatura sobre el tema, se 
enlistan en la Tabla 2.1 los que tienen un vínculo directo 
con la infografía.

Se ha añadido una quinta categoría; Principios de la 
narrativa, porque:

Traducción propia: El Insight es infor-

mación que no solo es nueva para no-

sotros, sino que transforma nuestros 

pensamientos, no solo es útil o infor-

ma sobre el tema, sino que se aplica 

a nuestras preocupaciones, nuestras 

vidas y otros temas. Es la forma más 

elevada de comprensión que se puede 

compartir directamente de una per-

sona a otra.

Traducción propia: Los principios del 

diseño de información son universales, 

-igual que las matemáticas- y no están 

ligados a características particulares de 

un idioma o cultura.

20

211. Hablar de verdad informativa es hablar de la 
reconstrucción de la realidad a través de un tipo 
de relato […] En él, el juicio de quien reconstruye, 
su valoración acerca de los acontecimientos 
que se dispone a relatar, determina la acción 
narrativa final. (Azurmendi Adarraga, 2005, p. 9). 
 
2. El diseño no puede existir sin una narrativa 
que le de forma.  
 
3. Además, poner datos sin contexto es contra 
intuitivo a la manera en que los humanos nos 
acercamos a la información (Figueiredo, 2011).

Figura 2.9. Del insight a la claridad. Elaboración propia.
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Los principios de la narrativa se entrelazan con los princi-
pios del DI en la infografía, porque en conjunto aumentan 
las capacidades del cómo presentamos la información 
a otros, nos ayudan a visualizar concentrándonos en la 
certeza del dato, así como en las capacidades cognitivas 
del usuario y en cómo lograr una interpretación cauti-
vante que facilite el procesar la información. 

Además de estos principios, la práctica y experiencia 
dice que debemos considerar lo que señala la comu-
nicación de la ciencia como atributos necesarios para 
una divulgación eficiente del saber: Acercar el conoci-
miento a las personas, intercambiar ideas, humanizar 
la ciencia, mejorar la calidad de vida, la divulgación es 
una traducción, ciencia y cultura están conectadas, y 

la divulgación está orientada al enriquecimiento de la 
condición humana. Estos principios fueron identificados a 
partir de ideas retomadas de Anaya (2002), Calvo Hernando 
(2003), García Ferreiro (2003), Negrete Yankelevich (2008) 

y Sagástegui Rodríguez (2015). Se debe puntualizar que 
estas ideas pueden considerarse guías de la comuni-
cación de la ciencia, los cuales tienen una aplicación 
a objetos del DI que buscan comunicar ciencia, pero 
queda por estudiar si son principios aplicables a todo 
el diseño de información. 
 
Para validar esta selección, tanto de los principios del DI 
enunciados como de los lineamientos para una eficiente 
comunicación de la ciencia, se puede buscar agruparlos 
con los fundamentos rectores que dan razón a la disci-
plina y se han mencionado anteriormente: la Edificación 
y la Conmutatividad (Tabla 2.2).

De esta manera, al entender la naturaleza y beneficios 
de cada principio y guía y relacionarlos con los funda-
mentos direccionales del DI, estos pueden combinarse 
en estrategias activas para mejorar el diseño de infor-
mación de objetos de la ciencia.

Tabla 2.1. Principios del DI que se interactúan en la infografía científica. 

Elaboración propia.
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2.3.4 Investigación cualitativa, etnografía e infografía 
científica

Cuando una infografía es creada se busca explicar temas 
complejos y generar entendimiento en las personas, 
entonces se requiere analizar si ayuda a generar una 
experiencia de entendimiento del tema que aborda, por 
tanto, es necesario establecer un marco de referencia 
bajo el cual recolectar y analizar la eficiencia del material.  
 
Una de las más importantes razones por las que los 
diseñadores deben documentar su trabajo con la gente, 
es para que entiendan las historias personales de éstas 
y así puedan crear objetos que se acomoden mejor a sus 
identidades y necesidades, haciendo que sus mensajes 
sean más efectivos (Weinschenk, 2015).

Como hablamos de una experiencia y de cómo está 
produciendo el conocimiento, esto nos inserta en un 
proceso cualitativo, en donde se trabaja de forma ordenada 
usando un método flexible, lo que permite al investigador 
que se adentre en entender las situaciones, generando 
vínculos con los participantes, logrando una profun-
didad del contexto y orientado a los valores (Pontis, 2019; 

Rodríguez Gómez et al., 1996).  
 

Tabla 2.2. Principios del DI que se interactúan en la infografía científica. 

Elaboración propia.
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En este proyecto se inserta la etnografía como un in-
termediario que nos permite recolectar datos y anali-
zarlos bajo un marco de respeto hacia el ser humano. 
La palabra etnografía viene de los vocablos etnos, que 
significa pueblos o humanidad y grafía, que significa dibujo 
o registro, es decir, es el registro de la experiencia de 
los grupos humanos.

Mediante la etnografía es posible conocer la riqueza de 
la experiencia humana, el significado que las personas 
dan a sus prácticas culturales y a los objetos que usan 
(Clancey, 2017; Wood & Mattson, 2019) y por extensión, el cómo 
interactúan con los objetos que diseñamos, los hábitos 
de consumo de información de las personas, el valor 
que le dan a la información que reciben y que tipo de 
información aceptan, encuentran interesante o aburrida. 
Así como vislumbrar que permanece en su memoria 
de esta información. 
 
La etnografía fue desarrollada originalmente por la 
antropología, como una herramienta para recolectar 
información del sujeto de estudio, al comprender que 
el comportamiento humano tiene características que 
requieren de un proceso de observación y análisis que 
considere el respeto de la cultura particular que se observa 
y los actos derivados de ella y que mantenga un registro 
fiel de estos mismos (Monaghan & Just, 2016; Pontis, 2019). 

Esta técnica, que ha sido adoptada por el diseño, nos 
permite entender cómo viven su realidad las personas 
que son sujetos de estudio y encontrar sus patrones 
de comportamiento en el contexto real donde llevan a 
cabo sus acciones, de manera que, además de informar 
al diseño, tiene una función formativa que facilita el 
desarrollo de acciones estratégicas (AIGA, s.f.; Jones, 2006).

Para lograr todo esto, la etnografía reúne diversas es-
trategias, algunas creadas por la misma disciplina y otras 
adoptadas desde diversos campos del conocimiento. 
Como principal herramienta se tiene la observación 
participativa in situ, que permite una inmersión en la 
cultura estudiada, donde el investigador se acompaña 
de herramientas de registro, ya sea fotos, video, en-
trevistas abiertas o un cuaderno de campo (Rafee et al., 

2015). Por medio de un riguroso método científico de 
observación el investigador recopila sus registros y 
somete a escrutinio los datos reunidos, a través de un 
proceso interpretativo auto reflexivo, que es a la vez 
pragmático y participativo (Clancey, 2017; Rafee et al., 2015). El 
análisis consiste primordialmente en comparar el marco 
teórico desde el que parte la investigación, con aquello 
que se ha descubierto, usando categorías conceptua-
les, las cuales permiten filtrar y dar profundidad a lo 
recolectado, construyendo con esto un diálogo vívido 
mediante la categorización y clasificación de los datos 
reunidos (Clancey, 2017). Finalmente, se hace un proceso 

de interpretación de esa información, lo que posibilita 
hacer conclusiones y recomendaciones sobre que curso 
de acción tomar de acuerdo con los objetivos.

La etnografía es importante, permite a quien investiga 
el entender la cultura y contexto, ya sea la de una sola 
persona y cómo ejecuta su actividad o las prácticas de 
toda una región geográfica (Wood & Mattson, 2019), con-
virtiéndose en un método de investigación de explo-
ración experiencial donde la presencia del investigador 
y su experiencia de percepción sensorial son de vital 
importancia pues permiten abrir nuevas perspectivas 
y métodos creativos (Müller, 2021). Cabe señalar que de 
manera tradicional las investigaciones que usan la et-
nografía son longitudinales, pues para observar a una 
persona o un grupo en su entorno, conocer sus hábitos y 
usos cotidianos, requiere de un proceso extenso, además 
del tiempo que lleva la interpretación de datos y con-
clusiones. Pero el área del diseño ha apropiado estas 
prácticas, adaptándolas a sus necesidades (tiempos 
cortos, bajo presupuesto, resultados prácticos), para 
generar ciclos ágiles, rápidos y aun así efectivos, que 
permitan generar información sobre la experiencia de 
los usuarios (Hanington & Martin, 2021; Leighter et al., 2013; 

Wood & Mattson, 2019).

A esta traslación al diseño se le conoce con varios nombres: 
applied ethnography, design ethnography, rapid ethno-
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graphy, short-term ethnography, user-centered design, 
participatory design, lo que tienen en común es poner 
en el centro a las personas y su contexto, cerrando la 
brecha que existe entre la cultura de quien usa los objetos 
diseñados y el contexto de quien diseña (Hanington & 

Martin, 2021; Müller, 2021; Ventura, 2013).

La etnografía es una herramienta que provee de una base 
científica, dando al diseñador evidencia que le permite 
conectar las ideas de diseño con las observaciones 
empíricas, ayudando para tomar decisiones informadas 
durante el proceso de diseño, hacer interpretaciones 
sobre los significados de aquello que dicen y hacen los 
grupos humanos de interés y que puede desarrollarse 
rápidamente en cuestión de horas o semanas (Clancey, 2017; 

Leighter et al., 2013; Mohedas et al., 2014; Wood & Mattson, 2019). 

El proceso etnográfico propicia que el diseñador se 
cuestione la relevancia de las decisiones que toma, 
ayudando a reflexionar si las soluciones son las adecuadas 
o si tienen deficiencias profundas, o si los ajustes que se 
realizan son la mejor elección o tan solo acciones super-
ficiales, asistiendo a discernir las cuestiones de fondo, 
al encontrar retos como son múltiples perspectivas, 
evidencia contradictoria o retroalimentación difusa y 
elusiva, dando una madurez cognitiva al diseñador para 
articular de manera estructurada sus interpretaciones 
sobre lo aprendido del contexto y cultura del usuario 

(Leighter et al., 2013; Mohedas et al., 2014), acerca del objeto 
de diseño y la interacción con el mismo. 
 
Al comprender las experiencias de las personas, lo que 
estas encuentran valioso y prioritario, el diseño está 
mejor capacitado para definir el problema a resolver, 
entender las necesidades y generar soluciones que 
las satisfagan, así como evaluar el objeto resultado del 
esfuerzo de trabajo (Mohedas et al., 2014; Wood & Mattson, 2019). 
 
Para realizar un estudio etnográfico se requiere que el 
investigador parta de un marco teórico de referencia, 
realizar una inserción en la cultura de interés, hacer 
un registro detallado de los comportamientos y actos 
que se observan y realizar un análisis de lo registrado 
a partir del marco teórico. Para el registro se pueden 
utilizar varias técnicas: observación-participación, la 
toma de notas detalladas, entrevista a profundidad, 
fotografía, grabaciones en video (Monaghan & Just, 2016), 
para luego crear categorías que permitan el análisis 
de la información.

A la etnografía le importa la condición humana y por 
tanto las historias que nos contamos como humanidad. 
Por medio de las historias nos re-creamos y transfor-
mamos nuestra cultura, por tanto, es posible medir el 
impacto que una historia tiene en este proceso. Estas 
cualidades son lo que hacen valiosa a esta técnica como 

una herramienta para el DI y para la creación y evaluación 
de la infografía científica.  
 
Al ser un proceso cualitativo, la etnografía no requiere de 
estudiar muchos participantes, lo importante es el marco 
teórico que encuadra al proyecto, el grado de detalle 
de las observaciones, y las categorías que se generan. 
Entonces, es necesario contar con herramientas que 
nos permitan tener un registro minucioso, se presenta 
el diario de campo como un recurso idóneo para esto. 
 
En el caso de la presente investigación, se asigna el 
término diario de campo al registro escrito de las ex-
periencias, donde se anota y da seguimiento al proceso 
llevado a cabo para resolver proyectos de infografía 
científica guiados por el diseño de información (Luna-Gijón 

et al., 2022). Trabajar desde el diseño de información un 
diario de campo como una herramienta que ayuda a 
la reflexión y como un dispositivo que ayuda a la expe-
riencia práctica y formativa, al dar pautas para deliberar 
sobre las acciones que se realizan, autoconocimiento, 
razonamiento, procesos de trabajo y toma de decisiones, 
permite empoderar el trabajo de diseño (Hanington & 

Martin, 2021; Luna-Gijón et al., 2022).

Además, es un recurso que se ha empleado histórica-
mente en la acción del estudio de un tema científico, 
como ejemplo tenemos los cuadernos de Leonardo da 
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Vinci o las anotaciones de los naturalistas y un sinfín de 
investigadores y exploradores. Los apuntes permiten 
un primer acercamiento al sujeto de estudio, así como 
anotaciones que facilitan una posterior reflexión sobre 
lo observado y sus implicaciones para la investigación. 
 
Actualmente, la idea de tomar notas como un método 
de sistematizar la experiencia de investigación es una 
estrategia usada en la antropología y que se ha extendido 
en otras disciplinas, en donde se va matizando su uso de 
acuerdo a las necesidades disciplinares de cada área. 
Esta herramienta con un extendido uso en investiga-
ciones cualitativas adopta diversos nombres de acuerdo 
a la disciplina que lo utiliza, como las notas de campo, 
bitácoras, registros de investigación, diarios reflexivos 
y otros muchos  (Newbury, 2001).

Sin importar la variedad en su nombre, el diario de campo 
apoya a la memoria, estimulando la recreación de las 
vivencias experimentadas, promoviendo la reflexión y 
la autocrítica, siendo valioso al proveer de un recuento 
de las vivencias e ideas de quien escribe (Hanington & 

Martin, 2021; Sanjek, 1990). 
 
Se retoma la investigación cualitativa, particularmente 
desde la etnografía para la infografía científica, porque 
trabajar con información o para ser más precisos, discernir 
los resultados que esta tiene en las personas, es un 

proceso cualitativo que demanda entender la efecti-
vidad de los contenidos de la infografía, de la estruc-
tura narrativa, del storytelling y de las visualizaciones 
implementadas, especialmente en cuestiones donde 
interviene la retórica y la alfabetización, resultado de 
interpretar la riqueza visual de la información y el efecto 
de todos estos elementos en la memoria. 

2.3.5 Retórica del storytelling para la narrativa de la 
ciencia

Cuando presentamos información compleja, el story-
telling requiere ser interesante para cautivar al lector, 
esto se logra al conjuntar dos estrategias, por un lado, la 
calidad de información de lo que se está diciendo, aquí 
entra la gestión y la veracidad de la información y por 
otro lado, la manera en cómo contamos a los demás 
esa información, que le corresponde al storytelling del 
relato y donde entran en juego recursos como el ritmo, el 
tiempo y la persuasión, esta última podemos entenderla 
como la manera en que vamos entretejiendo los argu-
mentos de manera que presentamos una idea atractiva 
con el potencial de crear un cambio en el pensamiento 
y actitudes de los demás. 
 
La persuasión es uno de los recursos principales que tiene 
el diseño, pues permite atrapar al lector, sumergiéndolo 

en la información (Nussbaumer Knaflic, 2015). Usar la per-
suasión permite al practicante desarrollar estrategias 
y habilidades que facilitan al usuario la adquisición de la 
información, lo cual se manifiesta al potenciar el grado 
de interés por los contenidos del material informativo, 
aumentando el tiempo de exposición y permitiendo el 
procesamiento cognitivo de dicha información.

Pero ¿qué es la persuasión?, ¿cómo se crea una expe-
riencia persuasiva?, ¿de qué manera se transforma en 
una configuración visual?, ¿cómo se mantienen los con-
tenidos fieles al imperativo de decir la verdad, a la vez 
que estos sean emocionalmente resonantes para las 
personas?, ¿Cómo se crean argumentos alineados con 
una narrativa científica? 
 
La manera en que podemos responder a estas preguntas 
comienza entendiendo que cualquier solución viene de 
aplicar los recursos que tenemos y esto se refiere a las 
habilidades de nuestra propia humanidad, la capacidad de 
nuestra mente para elaborar ideas racionales, emotivas 
y con una identidad propia. 
 
Para comunicarnos, los humanos manifestamos una 
función del lenguaje denominada argumentativa, la cual 
es un acto de habla con la intención de “[…] actuar o influir 
sobre un destinatario o personas a quienes se dirige el 
discurso argumentativo para transformar su sistema de 
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pensamiento ya sea para hacer creer, persuadir, convencer, 
actuar, de manera diferente.” (Arredondo Campos, 2019, p. 10), 
esto pudiendo involucrar el uso de informar, mover los 
sentimientos, o dirigir las acciones (Arredondo Campos, 2019). 
Esta argumentación que busca convencer entra en el 
campo del discurso dentro de lo que se conoce como 
retórica, la cual es un área de acción cuyo estudio se 
remonta a la Grecia antigua. Se ha reconocido su impor-
tancia en la acción del diseño, puesto que “[…] rhetoric 
is an art of shaping society, changing the course of indi-
viduals and communities, and setting patterns for new 
action.” (Buchanan, 1989, p. 93) 22. Es importante introducirla 
en el discurso del diseño de infografías, pues la ciencia 
necesita ser acercada a las personas y comunidades, 
sin embargo, hay que reconocer que esto no es sencillo, 
por lo que debemos buscar mecanismos que faciliten la 
experiencia de la información compleja, de manera que 
las personas logren empoderarse para tomar decisiones 
informadas. La retórica, así como la lógica, “[…] reflects 
a universal principle both of the individual consciousness 
and of the collective consciousness (culture).” (p.48) 23  y 
como atributo constituye la esencia del pensamiento 
creativo (Lotman, 2001).

Aristóteles (2017b) nos dice que es necesario construir 
argumentos que presenten los conceptos y sean tanto 
verídicos como convincentes y que existen tres matices 
que les dan forma, a los cuales llama Logos, Pathos y Ethos. 

El primero se refiere a aquellos argumentos que provienen 
de la razón, los segundos son los que derivan una expe-
riencia emocional y los terceros, los que mantienen la 
credibilidad del material o interlocutor (Arredondo Garrido, 

2021; Arvatu & Aberdein, 2016; Berengueres, 2019; Buchanan, 1989; 

Duarte, 2010).

La postura de Aristóteles acerca de la retórica y su acción 
persuasiva tiene una incidencia directa en la práctica del 
diseño (Buchanan, 1989; Schneller, 2015), pues nos ayuda a “[…] 
interconectar los distintos significados de los componentes 
del producto visual […] [pues] organiza el contenido del 
mensaje” (Acaso, 2017, pp. 88–89). Hay que señalar que el 
discurso actual del diseño cambia estos términos por sus 
equivalentes modernos: útil, deseable, usable (Buchanan, 

2001). Con esto se hacen más accesible estos conceptos 
para insertarlos en los actos de habla modernos del 
diseño, en donde se da prioridad a las cualidades y a la 
experiencia (Morville, 2014). De esta manera, deseable y 
utilidad son las dos palabras asociadas con la información 
visual y en consecuencia, lo atractivo, la comprensión 
y la retención deben ser considerados esenciales para 
la eficiencia de la comunicación verbal y visual (Lankow 

et al., 2012). La usabilidad se refiere a la ergonomía, ya 
sea física (facilidad con que los objetos se ajustan a las 
proporciones del cuerpo) y/o conceptual (la manera en 
que las ideas están adecuadas a la cultura y sus normas 
imperantes o emergentes). 

Para que los tres argumentos (logos, pathos, ethos / 
útil, deseable, usable) se desarrollen adecuadamente, es 
necesario elaborar el proceso persuasivo, que se divide 
en cinco pasos (Arvatu & Aberdein, 2016; Ehses, 1989): invención, 
disposición, estilo, memoria, entrega. La meta de expresar 
un argumento de esta manera se enmarca en alguno 
de tres objetivos: demostrar, convencer, denostar. Para 
comprender como desarrollar una argumentación, hay que 
desarrollar el dispositio (disposición), este se desglosa en 
dos elementos: el argumento y el proceso argumentativo. 
Del primero podemos identificar que se compone de un 
concepto, proposiciones, premisas y conclusión (figura 
2.10). Del segundo, cuando se manifiesta de forma escrita 
(que podemos igualar a decir visual), se identifican sus 
partes: tema, tesis principal, ideas secundarias, partículas 
de enlace, premisas y conclusión (Arredondo Campos, 2019). 
Entendiendo que, de acuerdo a la intención de cada parte, 
le corresponde actuar a logos, pathos o ethos. 

El objetivo no es persuadir por la seducción superficial 
del momento, sino la persuasión que se deriva de inter-
cambiar ideas. La persuasión en la comunicación de la 
ciencia nos permite dar valor y reivindicar los beneficios del 
conocimiento. Es una manera de contrastar las ideas de 
la persuasión publicitaria, del pensamiento mágico, de la 
pseudociencia, con aquellas que vienen de la investigación. 
Es acerca de poner de relieve los beneficios de aceptar 
el pensamiento científico y aplicarlo en nuestras vidas.

Traducción propia: […] la retórica es el 

arte de dar forma a la sociedad, ajus-

tando el curso tanto de individuos como 

de comunidades, determinando mo-

delos para nuevas acciones.

Traducción propia: […] es un principio 

universal de la conciencia individual y 

de la conciencia colectiva (cultura).

22

23
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Figura 2.10. La argumentación en la infografía. Elaboración propia.
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2.3.6 Retórica visual desde el diseño de información 
en la infografía

El identificar y producir un argumento viable para usar en 
el contenido de la infografía científica, significa que, en 
el discurso del diseño de información debemos pensar 
en cómo vamos a visualizar dicho argumento, es decir, 
debemos pasar del dato puramente textual a la con-
figuración de información visual, de manera que esta 
sea “[…] compelling, something quicker to grasp, fun to 
peruse.” (Stanton & LaGesse, 2018, p. 1) 24 . Pues el diseño “[…] 
is an art of thought directed to practical action trough 
the persuasiveness of objects […]” (Buchanan, 1989, p. 94) 25.
Así, el discurso planteado de esta manera tiene las siguientes 
ventajas (Hollman & Lois, 2015; Tufte, 1997, 2001, 2018):  Mediante 
el despliegue visual podemos construir argumentos 
confiables; a través de lo visual podemos desarrollar 
y sostener un argumento en menos espacio y tiempo 
que si lo hiciéramos verbalmente; la combinación de 
los diferentes lenguajes que actúan entrelazados con 
lo visual permiten construir narrativas complejas que 
son fáciles de comprender; el pensamiento analítico se 
transforma en un acto de expresión estética. 
 
Pasar del texto a la imagen significa aplicar estrategias 
de diseño en las que está insertado un storytelling y este 
debe alentar el respeto por la información, fidelidad al 
contenido del argumento, una capacidad crítica al momento 

de reinterpretar desde una postura los contenidos y 
contundentemente debe aportar al discurso general 
que se quiere comunicar, pensando en el efecto que 
tiene sobre las personas que acceden a la información. 
 
Para lograr esto, de acuerdo con Jacques Bertin (2010), en 
cualquier representación visual de información existen 
tres funciones que actúan en un gráfico:

1. Registro de información 
Esta función significa que el gráfico actúa como 
un mecanismo de almacenamiento, de tal 
manera que ayuda a reducir la carga cognitiva 
de la memoria del usuario, facilitando el rela-
cionar y establecer correspondencias entre 
pares o conjuntos similares de información.

2. Comunicar información 
Esta función implica que una visualización pro-
porciona a las personas los medios para que, 
mediante la memoria visual, puedan retener 
la información. Es decir, significa que se ha 
creado una imagen memorable, lo que conlleva 
que la información ha entrado en el rubro de 
conocimiento internalizado. 

3. Procesamiento de la información 
Mediante esta función los gráficos ayudan a 
reducir la carga de contenidos complejos que 
presentan un reto para ser asimilados en la 
memoria, creando un mensaje fácil de recordar. 
Para hacerlo se vale de recursos como orde-
namiento, clasificación, agrupamiento, crear 
categorías, transformando y adaptando lo que 
se tiene en otras formas más reconocibles o 
familiares.

Se puede apreciar que, en todas las funciones, si bien la 
imagen lleva la batuta, el objetivo es ayudar a la experiencia 
de la información, la cual se da mediante los procesos 
cognitivos, destacando la memoria como atributo in-
dispensable para que la información sea internalizada y 
convertida en conocimiento, es decir, la suma de estas 
funciones es el cimiento para generar el entendimiento. 
 
Lograr esto es empoderar nuestras capacidades al 
tener opciones para definir los recursos visuales que 
como diseñadores de información debemos construir y 
también es discernir la habilidad que tienen los lectores 
para interpretar, disfrutar y aprovechar dichos recursos. 
Lo primero nos da un estimado del alcance de lo que 
debemos lograr y lo segundo significa una empatía con 
las personas y que éstas puedan tener un acceso a la 
información. El conocimiento visual nos da parámetros 

Traducción propia: […] convincente, 

rápida de asimilar, y divertida de leer

Traducción propia: […] es un arte del 

pensamiento, dirigido a la acción prác-

tica por medio de la persuasión de los 

objetos […]

24

25
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para medir ambos rubros, como un mapa que permite 
al diseñador de información navegar entre las aguas de 
los signos que puede producir para lograr estas metas.

Lo visual en la infografía hace uso de los conceptos de 
la retórica, se hacen válidas la metáfora y metonimia, 
los juegos visuales y el uso de diferentes tipos de repre-
sentación, siendo su objetivo aumentar los alcances 
de la información, es un apoyo para validar, promover y 
también hacer más atractiva la información científica. 
El único requisito es mantener la información accesible, 
honesta, verídica y al alcance de las personas.

2.3.7 Alfabetización visual y alfabetización informacional

La alfabetización es la capacidad que tenemos las personas 
para leer, escribir, entender y reproducir signos y es una 
habilidad necesaria para desenvolvernos en nuestra vida 
diaria (Gomes-Franco-e-Silva, 2019). Como extensión de esta 
idea tenemos la alfabetización visual y la alfabetización 
informacional, la primera incluye competencias como 
es la capacidad de poder leer, interpretar, entender, 
criticar, reflexionar, usar, producir, enviar mensajes y 
construir un significado mediante imágenes (Bamford, 

2003; Bratash & Galaktionova, 2021; Malamed, 2009; Matusiak 

et al., 2019; Pauwels, 2008). La segunda nos dice que las 
distintas situaciones en que nos desenvolvemos las 

personas comprenden reconocer cuando necesitamos 
información y tener las habilidades para buscar, encontrar, 
evaluar, analizar, interpretar, usar efectivamente dicha 
información, determinar su calidad y poder convertirla 
en conocimiento (Bawden, 2002; García Ávila, 2019; Morville, 

2005; Valdés Payo, 2008), para traerla a nuestro contexto 
y aplicarla en nuestra vida cotidiana.

Estos tipos de alfabetización son necesarios en la info-
grafía científica, pues 

Tenemos el desafío de modificar cier-
tas actitudes ante la imagen, comen-
zando por poner en duda el supuesto 
de que vivir en un mundo superpo-
blado de imágenes nos convierte, de 
manera natural, en alfabetizados vi-
sualmente, debemos desarrollar una 
mirada reflexiva ante las imágenes 
[…] (Hollman & Lois, 2015, p. 25).

Por tanto, es necesario interpretar el texto, así como 
la información gráfica usados en la comunicación de la 
ciencia y es fundamental la habilidad para explorar los 
conceptos como para diseminar la información (Agrawala 

et al., 2011; Coleman & McTigue, 2013). Esto, porque los humanos 
entendemos los fenómenos al clasificarlos, describirlos, 
agruparlos y compararlos, lo cual es la base de nuestra 

ciencia, así como del método de comprender todas las 
manifestaciones de la cultura (Lima, 2017).

La alfabetización visual es una habilidad crítica para navegar 
en el siglo XXI, pues este tipo de alfabetización incluye 
diversas habilidades como son la percepción visual, el 
lenguaje visual, el aprendizaje visual, el pensamiento visual 
y la comunicación visual, lo que nos da la habilidad de 
construir, deconstruir e interpretar mensajes construidos 
con imágenes, teniendo un especial énfasis sobre sus 
elementos visuales y permitiéndonos contextualizar de 
mejor manera cómo los leemos y producimos, de tal 
forma que seremos capaces de compartir información 
con las demás personas a nuestro alrededor (Avgerinou 

& Pettersson, 2011; Williams, 2019). 

Al diseñar, los argumentos que se utilizan parten de in-
formación textual que se recopila y reorganiza para dar 
sustancia a la infografía científica, pero los contenidos 
deben ser replanteados en forma visual y en el proceso es 
necesario asegurarnos de que mantienen una estructura 
que les permite ser tanto verídicos como convincentes. 
Las imágenes diseñadas de esta manera pueden ayudar al 
pensamiento, haciendo más clara la toma de decisiones, 
fomentando el aprendizaje y fortaleciendo la comunicación. 
 Se entiende a la alfabetización visual como las habilidades 
y estrategias que una persona requiere para poder dar 
sentido a las imágenes y este tipo de alfabetización juega 
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un rol muy importante en nuestras vidas, porque nos 
da los recursos para evitar ser desinformados por los 
objetos visuales con los que interactuamos diariamente, 
en consecuencia, las personas que posean una alfabeti-
zación visual más desarrollada pueden obtener mayor 
provecho al momento de lidiar con las diversas situa-
ciones, textos visuales e imágenes que se les presenten 
en su vida (Williams, 2019).

Debido a que “Humans are innate image makers and image 
enjoyers.” (p.27) 26, antes de la existencia de la escritura, 
decidimos usar a la imagen para comunicarnos y expre-
sarnos, así como para registrar los acontecimientos y 
lograr recordar eventos y esto nos llevó a una carrera que 
pasó por muchas etapas, de las cuales un parteaguas 
se dio cuando “The drive to make knowledge visible that 
occurred during the Renaissance triggered a well-studied 
revival of the effort to organize images into a visual grammar 
[…]” (Lima, 2017, p. 57) 27, lo que significa tener un lenguaje 
visual que se puede convertir en argumentos y por tanto 
en un discurso, con una narrativa subyacente.

En este lenguaje, en el uso de la retórica se recurre a 
figuras o tropos en los cuales “[…] one term of the trope 
has a verbal aspect and the other a visual one, however 
masked the latter aspect may be.” 28 (Lotman, 2001, p. 37). 
De esta manera, mediante el proceso de visualización 
se revela y potencia el aspecto visual y dependiendo de 

lo que se quiere comunicar puede ser que se inviertan 
los papeles, con lo que el texto pasa a segundo plano, 
dando mayor importancia a la comunicación por medio 
de la imagen. Es decir, al transformar la información en 
imagen que comunica algo valioso, debemos entretejer 
las palabras con lo visual, reconociendo que debemos 
conectar el conocimiento, la experiencia, la narrativa y las 
particularidades estéticas (Hollman & Lois, 2015). Entonces, 
en un storytelling normal los efectos emocionales se 
manifiestan sin explicación, surgen espontáneamente 
de la acción, mientras que en el discurso retórico deben 
ser suscitados deliberadamente por quien comunica y 
deben producirse de acuerdo con lo que se dice en el 
discurso con el objeto de una enseñanza (Aristóteles, 2017a).

Para hacer una traslación hacia lo visual debemos entender 
cómo funciona el trabajar con signos. Para tal fin, se 
puede hacer una adaptación usando los principios fun-
damentales que dan forma al método de la visualización, 
con el fin de afinar y producir una herramienta enfocada 
para evaluar un producto de divulgación cuya naturaleza 
sea narrativamente visual. Esto se justifica tomando en 
consideración que se reconoce a la gráfica como una 
forma de texto visual (Gombrich, 2000). Así, cuando visua-
lizamos información, se puede hacer la construcción 
de la imagen considerando al menos tres cualidades 
(Clark & Lyons, 2010): una función estética, una función co-
municativa, una función cognitiva29. Las cuales pueden 

actuar al mismo tiempo o en conjunto. Lo que permite un 
análisis en donde se pueden interpretar los elementos 
gráficos como ideas o argumentos, por lo que entonces 
es posible encontrar una riqueza de interpretaciones 
debido al uso de la retórica que conforma un discurso 
articulado, de la misma manera en que se entienden 
las oraciones del texto literario no solo como palabras 
que se unen, sino como una configuración que conlleva 
un mensaje elaborado con implicaciones culturales.

2.3.8 Storytelling para la infografía

 La retórica visual, los tipos de explainers, los principios 
del DI, son engranes de un todo mayor que es la info-
grafía, la cual, para tomar forma, debe disponer estos 
elementos en un discurso organizado, que permita al 
lector adentrarse en el tema, orquestando la presen-
tación de la información para desvelarle los contenidos 
y lograr el entendimiento.

Esto se logra al regresar al concepto del storytelling 
visual, el cual tiende a ser expositor y es pensado para 
atraer la atención del lector, es decir, que sea intere-
sante, entretenido, que indique relevancia y establezca 
analogías. También debe mostrar el punto de vista del 
lector, estar en forma secuencial, donde algo que tiene 
que ser entendido y el éxito del storytelling como una 

Traducción propia: Los humanos so-

mos creadores innatos de imágenes y 

disfrutamos de ellas.

Traducción propia: Esto generó en el 

Renacimiento un esfuerzo de hacer 

visible el conocimiento, lo que propició 

un resurgir por organizar las imágenes 

en una gramática visual.

Traducción propia: […] existe tanto 

un aspecto verbal, como uno visual, 

aunque en muchas ocasiones el se-

gundo puede aparecer enmascarado.

26

27

28

Estas cualidades tienen una reciproci-

dad equivalente a lo mencionado en la 

forma de clasificar los principios del DI. 

29
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herramienta para la comunicación de la ciencia recae 
en que el lector puede relacionar lo que ve con su propia 
experiencia, dándole la capacidad de reconocer situaciones 
familiares en las que debe resolver la acción intermedia 
con información proveniente de su conocimiento de 
vida (Eisner, 2004). Lo que se busca es lograr un análisis de 
tales narrativas visuales, al deconstruirlas e identificar 
los elementos actantes que las conforman. Al hacer 
esto se espera entender cómo se realiza la construcción 
del discurso visual, lo que puede llevar a establecer una 
estrategia que permita la construcción de un discurso 
de comunicación visual de la ciencia más eficaz y con 
mayores alcances.

Cuando hablamos de argumentación Arredondo Campos 
(2019) nos dice que las partes que componen el escrito 
argumentativo son: introducción, desarrollo del argumento 
principal y secundarios y conclusión. Podemos observar 
que esto es claramente la estructura de 3 actos aristo-
télica, la cual es versátil y adaptable a diversos contextos 
y tipos de argumentación. Esto da la pauta para pensar 
que las estructuras narrativas son aplicables a diversos 
tipos de relatos, y por extensión, a objetos de diseño 
igualmente variados. 

 Si para crear de manera general los explainers se necesitan 
de las preguntas básicas, para elaborar explainers a 
medida y que sean efectivos para la infografía científica, se 

requiere construir una narrativa que incorpore preguntas 
elaboradas, dando pauta a respuestas con datos con mayor 
profundidad. Se propone la elaboración de preguntas 
compuestas, pues nos permiten un storytelling que 
profundiza en los datos, que toma en cuenta las cues-
tiones que se preguntan las personas, establecer un 
contexto, tanto del dato como en qué situación se 
requiere o se va a utilizar la información. Las preguntas 
compuestas permiten obtener los datos para explicar un 
tema complejo y para desarrollar la infografía a plenitud 
deben ceñirse a la raíz de donde surgen (qué, quién, 
cómo, cuándo, dónde, por qué), pues al tener un marco 
delimitante esto permite enfocar los esfuerzos, a la vez 
que se potencia la creatividad. 
 
Lo valioso de hacer preguntas elaboradas radica por un 
lado en obtener datos de mayor calidad que aportan 
un contexto, los cuales van a permitir visualizaciones 
más sofisticadas y por otro, que posibilitan discernir 
un panorama profundo del tema científico abordado, 
el cual se hace cognoscible en primer lugar para quien 
diseña y tiene la responsabilidad de comunicar el tema, 
y en segundo para el lector, quien debe interpretar y 
apropiarse de la información.

En todo esto el storytelling ayuda a un elemento de 
vital importancia para el entendimiento, la memoria, 
pues sin lograr un impacto en esta, cualquier cosa que 

se muestre en la infografía se vuelve irrelevante, solo 
algo pasajero, pero cuando se comunica con eficacia 
la información y esta logra alcanzar la aceptación y es 
asimilada, la memoria permite que se vuelva conoci-
miento y con esto la posibilidad de aplicarlo en nuestra 
vida, alcanzando la sabiduría, que nos puede llevar a la 
edificación y a la conmutatividad.

Memoria y DI

Para el DI es importante que el usuario logre apropiarse de 
la información, por esto le importan los procesos cognitivos, 
pues estas operaciones permiten a la persona humana 
relacionarse con la información que recibe ayudando 
al entendimiento, que es la entrada a un aprendizaje 
significativo, que a su vez da paso a la creación del cono-
cimiento para posteriormente aplicarlo en su vida y 
poder compartirlo. Como intermediario en todos estos 
procesos encontramos a la memoria, recurso donde 
almacenamos aquello que es significativo, permitiendo 
la recuperación de la información y la constante actuali-
zación de las ideas que tenemos y que vamos refinando 
hasta alcanzar la iluminación personal. 
 
La memoria aparece como un recurso necesario para 
procesar la información, puesto que en nuestra vida 
cotidiana estamos expuestos a grandes flujos de infor-
mación que se encuentran en nuestro ambiente, que 
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usamos para crear nuevo conocimiento y para realizar 
los procesos cognitivos que demandan nuestras tareas 
de cada día (Bartsch & Shepherdson, 2023; Čepukaitytė et al., 2023; 

Forsberg et al., 2023).  
 
Es un dispositivo que tiene tres etapas (Few, 2012; Lieberman, 

2012; Malamed, 2009; Weinschenk, 2020): la memoria sensorial, 
la memoria de trabajo (MT), y la memoria a largo plazo 
(MLP), como un almacén mediante el cual podemos 
clasificar, organizar y discriminar la información (figura 
2.11). Es tan importante para las personas que se puede 
decir que sin memoria no hay entendimiento ni podría 
existir la cultura.  

La MT es esencial para resolver problemas y aprender 
nuevos conceptos, mientras que la capacidad de la MLP 
para almacenar conocimiento a largo plazo nos ayuda 
a desarrollarnos en nuestra vida, así como progresar 
en nuestra educación (Forsberg et al., 2023).

La MT y la MLP están interconectadas y se afectan una 
a otra (Bartsch & Shepherdson, 2023; Čepukaitytė et al., 2023). 
La MT es un sistema capaz de almacenar en nuestra 
mente una reducida cantidad de información, la cual está 
destinada a usarse en procesos cognitivos inmediatos, 
por otro lado, la MLP implica la habilidad de guardar las 
experiencias personales, así como de hacer nuestra 
nueva información, como palabras, hechos o conceptos 

y almacenarlos en un espacio mental de tal manera 
que podemos acceder a esta información después de 
minutos, días e incluso décadas después (Bartsch & Shep-

herdson, 2023; Forsberg et al., 2023). 
 
Hay estudios que sugieren una importante correlación 
entre tener una mejor experiencia educativa por medio de 
la transferencia de información entre una MT con mayor 
capacidad y la MLP (Forsberg et al., 2023) y esto indica un 
punto de importancia en el proyecto donde se busca que 
por medio del storytelling visual y las estrategias del DI se 
faciliten los procesos cognitivos apoyando la retención de 
la información en la memoria, pues cuando trabajan en 
conjunto la MT y la MLP pueden cooperar para influenciar y 
aumentar los procesos cognitivos encargados de trabajar 
con información visual, como es guiar la atención y la 
búsqueda de información (Hirschstein & Aly, 2023).

Al fortalecer mediante el storytelling y las estrategias 
del DI la interacción con la información, la capacidad de 
almacenar información en la MT aumenta y con esto las 
probabilidades de un aprendizaje significativo por medio 
de la MLP y por tanto de activar otras habilidades cog-
nitivas. Esto debido a que cuando las personas no están 
saturadas de datos pueden de mejor manera codificar 
información y en cambio, cuando las demandas de alma-
cenamiento exceden su capacidad de MT debido a una 
saturación es mucho más difícil esto (Forsberg et al., 2023).

La evaluación es una parte fundamental para el DI, pues 
da al practicante parámetros objetivos para guiar el 
proceso de diseño, tomar decisiones y aporta evidencia 
de que la propuesta es una solución viable, atractiva 
e interesante (González de Cossío, 2016). Entonces, una de 
las guías para evaluar el desempeño de la interacción 
entre el usuario y la información debe ser la memoria 
(Negrete Yankelevich, 2008, 2014; Weinschenk, 2020), ya que se 
ha comprobado que mediante la segmentación de in-
formación las personas que tienen una MT con baja 
capacidad son capaces de recuperar información de 
manera tan eficiente como personas con una MT con 
mayor capacidad (Forsberg et al., 2023), y el otro punto a 
considerar es la identificación de los pain points, es decir, 
las zonas informativas de conflicto (Kalbach, 2021), debido 
a que esto tiene aplicaciones importantes en situaciones 
educativas donde las personas interactúan con infor-
mación presentada de forma secuencial y simultánea, 
debido a que en tareas donde se debe recordar muchos 
elementos los alcances de la MT reduce la capacidad 
de la MLP para almacenar y recuperar la información 
(Forsberg et al., 2023). 

Como se ha mencionado, la idea del proyecto es apoyar 
a los diseñadores a elaborar mejores infografías, espe-
cialmente cuando trabajan sin un equipo especializado 
y para quien sí lo tiene, esta propuesta puede potenciar 
el esfuerzo del trabajo colaborativo, entonces ¿Cómo un 
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diseñador independiente o un equipo de trabajo puede 
evaluar la calidad de la infografía? 

De acuerdo a la literatura, Barnes (2016) nos dice que hay 
que considerar tres aspectos: Apariencia, explicación y 
eficiencia. Y entonces, para reforzar y complementar 
la manera de hacer la evaluación, es indagando acerca 
de la estética de los elementos (apariencia), acerca 
de la información (explicación), y sobre la aplicabilidad 
en la vida cotidiana (eficiencia) (Lipton, 2007; Siricharoen 

& Siricharoen, 2015), es decir, preguntar sobre la utilidad, 
si es deseable y su usabilidad, que son los argumentos 
retóricos del diseño. A esto se le puede añadir como 
parámetro de evaluación la narrativa y hacer preguntas 
sobre cómo lo que estamos contando facilita el acceso al 
tema y nos da profundidad. Estos cuestionamientos son 
tanto un ejercicio introspectivo sobre el objeto y quien 
diseña, como de indagación exterior, de las personas 
que deben leer la infografía.

2.3.9 Parámetros de calidad en la representación y el 
storytelling visual de la información científica

Al diseñar una infografía científica, debemos ligar la 
teoría con la praxis, pues en esta última desvelamos 
los alcances de la primera, desarrollamos habilidades a 
la par que pensamos en mejores soluciones, podemos 

Figura 2.11. Proceso de la memoria. Elaboración propia.
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medir los resultados de lo que hacemos y vislumbramos 
los efectos que el diseño tiene en las personas.

Para diseñar una infografía científica es menester 
reconocer que

El acceso al conocimiento científico 
implica una participación concebida 
como un reconocimiento o diálogo 
entre los saberes de “los que saben” y 
la sociedad; un involucramiento que 
propicie incremento de los niveles de 
intercambio entre potenciales recep-
tores del conocimiento para apro-
piarlo y hacerlo funcional (Quijano Tenrrei-

ro, 2015, p. 8).

De esta manera, el DI se vuelve un partícipe actuando 
como un intermediario que gestiona el conocimiento, 
propiciando la manera en que se produce este diálogo, 
convirtiéndolo en interacción que facilita la experiencia 
informativa y el involucramiento de los actores. Por esto, 
el DI es un factor clave en el proceso de comunicación de 
la ciencia, ya que “En virtud de su enorme poder simbólico, 
todo proyecto comunicativo y toda empresa científica 
son, en el sentido más amplio del término, proyectos 
civilizatorios.” (Sagástegui Rodríguez, 2015, p.25).

Como consumo, la información se nos presenta accesible 
por diversos medios, tanto aquellos denominados tradi-
cionales como digitales, pero los hábitos bajo los cuales 
realizamos este consumo, es decir, con qué frecuencia 
y qué tipo de información accedemos, son los que van 
perfilando el uso que le damos de acuerdo con nuestros 
gustos y criterios y, por tanto, determinan en mucha 
medida nuestra perspectiva de las situaciones. Además, 
debemos considerar las intenciones que tenemos para 
emplear la información, pues esto da contexto al diseño 
para enfocar este uso y también la manera de compartir 
la información.

La importancia que tiene la acción del DI en el entramado 
de la comunicación de la ciencia se hace evidente cuando 
entendemos que en el contexto sociocultural “El funciona-
miento de una democracia exige un mínimo de armonía 
y de comprensión entre la mayoría de los miembros de 
la sociedad.” (Calvo Hernando, 2003, p. 20). Y la acción del DI 
mediante la conmutatividad y la edificación, permite 
construir estos factores, lo que hace a la infografía 
científica un dispositivo constructor de la civilización.

Howard Wainer (1997) nos dice que “[…] the aim of good 
data graphics is to display data accurately and clearly 
[…]” (p. 12)30 y para lograr esto, quien diseña los gráficos 
requiere estar consciente de las reglas y parámetros 
para comunicar información con precisión y veracidad. 

Por esto, el mismo autor, abarcando tres categorías 
describe los errores que se pueden cometer al momento 
de hacer una visualización de información y coinciden-
temente Nigel Holmes (1984) comparte varios de estos 
puntos. Retomando ambas líneas de pensamiento, es 
posible hablar de los lineamientos que son necesarios 
para obtener illustrated explainers de calidad:

Muestra suficientes datos 
Maximiza la profundidad de los datos al mostrar 
únicamente aquellos que son necesarios. 
 
Muestra con precisión la información 
Aprovecha las metáforas visuales, considera 
opciones para organizar la información, puesto 
que el orden no es lo único que importa y siempre 
da un contexto a tus datos, evita confusiones. 
 
Da claridad a los datos 
Mantén una escala constante en la presentación 
de la información, resalta lo importante, muestra 
tus datos en relación a una base común, no 
presentes elementos innecesarios, aprovecha 
las soluciones que ya existen, considera el 
impacto visual de tu solución, reformula a un 
lenguaje comprensible, dosifica la información.

Traducción propia: el objetivo de cualqui-

er gráfico de datos bien diseñado es el 

mostrar información de manera preci-

sa y clara.

30
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31 Traducción propia: Información de cali-

dad: La información es el resultado de 

procesar, transformar y organizar da-

tos de tal manera que se fomenta el 

conocimiento en la persona receptora. 

Los atributos de la información de alta 

calidad son: accesibilidad, idoneidad, 

atractivo, credibilidad, integridad, con-

cisión, sin errores, interpretabilidad, ob-

jetividad, relevancia, actualidad, seguro, 

comprensible, valioso.

Atender estos parámetros es un paso dentro del entrete-
jido de obtener una gestión de la información eficiente. 
Además, es valioso recordar que “La divulgación debe 
sacar partido a la estética” (Calvo Hernando, 2003, p. 20), esta 
recomendación se valida cuando consideramos que 
parte del carisma que tiene un gráfico se encuentra en 
la argumentación retórica Pathos.

Dentro de los argumentos retóricos, otros parámetros 
que dan validez a la visualización es la calidad más la 
profundidad de la información y el poder que da a las 
personas la veracidad de esa información, y que podemos 
enmarcar en los argumentos Logos y Ethos.  

Estos factores, calidad + profundidad y poder para las 
personas son reconocidos por expertos y agrupaciones 
especializadas. Definiéndo así al primero: 

High-quality information:  In many cases, infor-
mation designers will only succeed in designing 
high quality information if the information to 
be designed is part of an information chain. 
The attributes of high-quality information are: 
accessibility, appropriateness, attractiveness, 
credibility, completeness, conciseness, errorless, 
interpretability, objectiveness, relevance, time-
liness, secure, understandable, valuable (Infor-

mation Design Exchange, 2007, p. 7) 31. Reconociendo 

que la calidad de la información empodera a 
las personas para que estas puedan alcanzar 
sus objetivos (Pettersson, 2014).

El segundo, de acuerdo a Wurman (2001) y avalado por el 
International Institute for Information Design (2021), es:

Empowerment: Significa dar a las personas 
derechos y responsabilidades, de manera que 
al hacer uso de ellos, se apropian y hacen suyos 
los resultados de su esfuerzo. El empodera-
miento reduce las probabilidades del misun-
derstanding, y este proceso se fundamente 
en un factor emocional.

Para visualizar información hay que reconocer que al 
momento de aplicar los principios y estrategias del DI, los 
lineamientos de calidad que deben seguir los datos con 
que trabajamos, conjugados en argumentos retóricos 
que les den sustento, junto al storytelling que le da co-
herencia a lo que decimos, estamos produciendo zonas 
informativas, es decir, información agrupada que cumple 
los requerimientos de calidad y estar gestionada en 
una secuencia temática progresiva, que nos permita 
producir una narrativa.

El DI debe ser sensible a las zonas informativas, pues estas 
pueden llegar a ser intrincadas para el usuario debido 

a que en la infografía científica se trabaja modelando 
información compleja, por lo que es posible que surjan 
Pain points (Kalbach, 2021), que son puntos informativos 
complicados para el lector, donde se dificulta la compren-
sión de la información y hay que identificar de manera 
que se puedan resolver buscando la claridad mediante la 
secuencia de la estructura narrativa. Y este reconocimiento 
solo es posible cuando interactuamos con el usuario.

2.3.10 Elementos del diseño de infografías científicas

La práctica del diseño visual lleva consigo el aplicar diversos 
elementos que van dando forma al objeto o medio. El 
DI toma en cuenta las características que definen la 
percepción visual para el desarrollo de los constructos 
visuales y el todo del objeto de diseño en cuestión. A 
continuación, se revisan algunos de estos elementos, 
haciendo la aclaración de que existen muchos más, pero 
que los mencionados se consideran que tienen un vínculo 
directo con el storytelling y el DI. Para la infografía son 
de especial importancia:

Textos técnicos. Son compañeros de las visua-
lizaciones, detallan aquello que la imagen no 
puede decir, facilitan comunicar datos al explicar 
detalles o ciertos trasfondos. Se requiere que 
sean cortos y precisos y cuando es necesario 
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abundantes y carismáticos (Hartley, 1994). Los textos 
técnicos acompañan, se integran y en ocasiones 
contienen diferentes tipos de componentes, 
siendo los principales tipos, los textos de apoyo 
o acompañamiento y los datos directos (figura 
2.12), además de estos, podemos encontrar 
otras manifestaciones (listas, numerarias, títulos 
y subtítulos, etc.) y su lectura debe proveer 
consistencia y la capacidad de poder pasar de 
una idea a otra fácilmente.

Retícula. Es una estrategia que nos permite 
dar forma, organizar y ordenar el espacio y la 
información, pues presenta un plan que permite 
disponer diversos tipos de elementos para 
lograr la comunicación (Hartley, 1994; Tondreau, 

2019). Una retícula es un campo de acción 
donde debemos mediar entre lo que es per-
misible y aquello que no lo es (figura 2.13). La 
retícula es una analogía del storytelling, es 
posible hacer comparaciones, paralelismos 
y por tanto empatar una con el otro, lo cual 
facilita el proceso de trabajo del diseñador. 
Una estructura hace más fácil y visible lo que 
tenemos que decir.

Golden zone. También llamada diagrama de 
Gutenberg o patrón Z, es un concepto editorial 
que se refiere al eje donde los lectores dirigen 
su mirada y por tanto deben encontrar la in-
formación más importante, así como ayuda 
al diseñador a conocer los cuadrantes menos 
relevantes dentro del diseño (García Mora, 2021; 

Lidwell et al., 2005, 2015). Se basa en la percepción 
cognitiva, hábitos de lectura de las personas y 
el peso de los elementos de diseño (figura 2.14).

Hot points. Se refiere a micro zonas dentro de 
la retícula en donde podemos jugar estructural-
mente al colocar elementos importantes. En el 
storytelling se pueden aprovechar para crear 
puntos de interés en donde se coloca infor-
mación relevante que da pauta para organizar la 
posición de los datos (figura 2.15). El diseñador 
puede jugar con la posición de los hotpoints, la 
única regla es que estos sirvan a la narrativa.

Touch points. Este concepto se refiere a zonas 
donde, dentro de un contexto, sucede una 
interacción importante entre el diseño y la 
persona. La sucesión de estas interacciones 
crea un sentido de profundidad, lo que genera 
un valor que asignamos a la experiencia total 
(Diller et al., 2005; Kalbach, 2021). 

 

Zonas informativas. La agrupación de información 
en los hot points y touch points dentro de la 
retícula, crea zonas de información (figura 2.16), 
las cuales van estructurando el storytelling.

Vistas, encuadres y escenas. Al construir una 
visualización, esta debe estar enmarcada en una 
delimitación, la cual permite enfocar aspectos 
relevantes de la información visual (figura 2.17), 
de tal manera que esto ayuda a construir el 
storytellling, pues da una secuencia y ritmo, 
ayudando a la transición entre ideas y conceptos 

(Lidwell et al., 2015).

Secuencia. Esta viene de la narrativa visual y 
es la que nos permite organizar las partes de 
la información al trazar una dirección clara que 
va guiando tanto visualmente como cogniti-
vamente a las personas para que encuentren 
su camino al entendimiento del tema (Eisner, 

2000, 2004; Few, 2012; McCloud, 1994).

Memoria, Chunking, Focus & Locus

El storytelling interviene para que la información llegue a 
la gente, en que los conceptos sean aceptados, que las 
ideas se conviertan en conocimiento y que este perma-
nezca en las personas. Especialmente el storytelling que 
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Figura 2.12. Los textos técnicos tienen funciones que complementan a la información visual. Elaboración propia.
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Figura 2.13. La retícula permite organizar la información en el espacio. Elaboración propia.

Figura 2.14. A nivel editorial la hot zone o Golden zone, es una estrategia para identificar el espacio 
donde debe colocarse la información más importante dentro de la composición. Elaboración propia.
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Figura 2.15. Los hot points permiten organizar la información en zonas clave. Elaboración propia.

Figura 2.16. Las zonas informativas estructuran la experiencia del usuario. Elaboración propia.
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tiene forma visual ayuda a captar la atención, permite 
mayor velocidad en el procesamiento cognitivo y facilita 
el desarrollo de recursos retóricos y de persuasión.

Uno de los aspectos a considerar es la cantidad de in-
formación, pues en la infografía científica se manejan 
temas complejos que requieren explicaciones más largas, 
lo que involucra trabajar con mayor cantidad de datos. 
Esto lleva a plantear el cómo se gestiona la información, 
en tanto que el storytelling requiere estructurar a la 
infografía de manera que no sature al lector y facilite el 
procesamiento cognitivo, esto se logra al poder identificar 
que hay argumentos simples y complejos, que reflejan la 
naturaleza de sus respectivas acciones (Aristóteles, 2017a).

El DI apoyado por las ciencias cognitivas ha desarrollado 
estrategias que permiten el gestionar información cuando 
existen datos abundantes, de manera que se apoya a la 
memoria. Si bien no hay un consenso sobre la capacidad 
de nuestra memoria existen evidencias para apoyar la 
necesidad de poner atención a este rubro (Cowan, 2015; Koeon 

& Sunhee, 2021). De acuerdo con las ciencias cognitivas, es 
muy importante la capacidad de retención de la memoria 
a corto plazo por lo que hay que cuidar no saturarla, 
así como tampoco dar insuficientes elementos como 
para ignorar la información, aumentando con esto las 
posibilidades de retención en la memoria a largo plazo. 

Figura 2.17. Las vistas y encuadres son fundamentales para visualizar la información. Elaboración propia.
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Algunos autores clásicos plantean que el número de 
objetos que puede manejar nuestra memoria es 7+/-2, 
pero investigaciones más recientes lo colocan en 4+/-1 
(Lidwell et al., 2015; Weinschenk, 2020). Sea cual sea esta cuota 
de elementos, sigue siendo un número que conside-
rar si tomamos en cuenta la cantidad de datos que 
debemos trabajar en la infografía científica, así que 
debemos sumar estrategias. Aparece el concepto de 
chunking, planteado desde las ciencias cognitivas y de-
sarrollado hacia lo visual como estrategia de diseño 
(Few, 2012; Pontis, 2011; Visocky O’Grady & Visocky O’Grady, 2008) 
y consiste en que podemos separar en segmentos o 
chunks información compleja (Cowan, 2015; Lidwell et al., 

2005, 2015; Weinschenk, 2020) y así, esta se hace accesible 
para nuestro entendimiento (figura 2.18).

Sumado a esto, podemos aportar otra estrategia, el 
focus y locus de atención, que son componentes de 
la atención selectiva y que consiste en aprovechar un 
proceso natural de reconocimiento visual que usamos 
las personas (Weinschenk, 2020). Cuando leemos una 
imagen nos centramos en un elemento visual, que se 
convierte en nuestro foco de atención, difuminando lo 
que está alrededor y cuando terminamos de procesarlo, 
procedemos a leer el siguiente elemento repitiendo 
el procedimiento hasta que analizamos el conjunto 
completo (figura 2.19). Este ir y venir se puede aprovechar 
como la base de la estructura visual de la narrativa, en 
donde podemos ir dirigiendo la atención del lector hacia 
distintos elementos de tal manera que le facilitamos ir 

Figura 2.18. El chunking consiste en separar 
información compleja para hacerla más accesible.
Elaboración propia.

Figura 2.19. El focus y locus de atención facilitan la lectura de información compleja. Elaboración propia.
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construyendo la historia y con esto desvelarle el tema 
y sus complejidades.

Para redondear el tema de los parámetros de calidad en 
el storytelling, es necesario asentar que vivimos en una 
época de conciencia social, lo que nos obliga a poner 
atención a no construir unhealthy narratives y que uno 
de los deberes éticos de cualquier practicante en el 
diseño es crear narrativas valiosas que contribuyan a la 
edificación de la persona humana y la conmutatividad 
de los grupos humanos.

El considerar estos elementos más los conceptos del DI 
y sumándolos a los tradicionales del diseño gráfico32, nos 
permite construir una explicación visual satisfactoria que 
lleve al entendimiento mediante una profundidad de la 
información y guíe el tema en una infografía científica.

El objetivo de revisar la teoría del DI y la inserción del 
storytelling es poder plantear una estructura narrativa 
original que responda a las necesidades de la infografía 
científica, la cual se propone a continuación en el capítulo 3.

Conclusión del capítulo

La preferencia por lo visual es imperecedera, la imagen 
nos ha acompañado desde siempre, así que estamos 
acostumbrados a lidiar con lo visual, pero, de la misma 

manera que con el texto, la imagen es un discurso que 
puede presentarse complicado al abordar temas con 
múltiples niveles, por lo que es necesario tener dis-
cernimiento y criterio para leer una imagen. 
 
Estamos acostumbrados a consumir información rápida, 
esa es la norma de la vida actual, nuestros hábitos de 
consumo son cada vez más exigentes porque tenemos 
menos tiempo y somos o deberíamos ser mucho más 
exigentes en la medida de la calidad que aceptamos, por 
eso es importante tanto la estructura como la forma bajo 
la cual se nos presenta la información, pues la primera 
guiará como procesamos la información y la segunda 
la manera en que percibimos dicha información. 

Uno de los puntos centrales de este capítulo es com-
prender que el diseño tiene un vínculo muy importante 
con la ciencia y que hoy en día este se actualiza bajo 
la mirada desde el diseño de información, que como 
disciplina busca acercar a las personas a datos complejos 
al humanizar estos, lo que significa que le aporta a la 
ciencia el contextualizar la información, dimensionar la 
acción del usuario que interactúa con los datos, buscar 
que no se pierdan las motivaciones y objetivos que son 
de interés para los científicos y que el resultado final 
genere una experiencia informativa que enriquezca a 
todos los actores.  
 

Al entender cómo la cultura y la información están entrela-
zados surge una cultura de la información visual en 
donde todos estamos inmersos y consumimos lo que 
necesitamos y especialmente en el contexto de la ciencia 
cabe preguntarnos ¿el diseño de la información como 
la ciencia debe mantener el imperativo de la verdad?, 
pregunta válida cuya respuesta abarca un compro-
miso mutuo, de parte de la comunidad es menester 
admitir nuestra responsabilidad de poner filtros para 
reconocer los datos erróneos o maliciosos y del lado 
del diseño es encontrar las estrategias y llegar a repre-
sentaciones que mantengan el conocimiento accesible 
y certero. El resultado de esto será que así las personas 
estaremos en condiciones de tomar decisiones para 
mejorar nuestra vida.

Cuando el diseño organiza y propone una secuencia 
a los datos, se hace diseño de información y aporta 
al contenido, llevando a éste por nuevos caminos. La 
naturaleza del diseño de información tiene una gran 
empatía con la comunicación de la ciencia, por lo que 
es ideal para el desarrollo de materiales visuales para 
esta área. Al incorporar el diseño de información se 
busca establecer una columna que fortalezca las in-
tenciones educativas de la divulgación, aumentando 
las probabilidades del entendimiento al aportar pautas 
para enriquecer la práctica del diseñador. 
 

Paleta de color, tipografía, composición, 

formato, tamaño, forma, posición, tex-

tura, volumen, etc

32
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El diseño de información aporta al desarrollo de infografías 
científicas: gestión y organización de datos, procesos y 
estrategias para facilitar el aprendizaje, una conciencia 
sobre tener en claro las necesidades de las personas, 
el uso del storytelling visual y la retórica, formas de 
presentación que facilitan el entendimiento y la articu-
lación de estrategias visuales, para concretar el material 
informativo que toma la forma de infografía. 
 
El mayor impacto se da en una propuesta que se ma-
terializa mediante el uso de un modelo de  storytelling 
visual, el cual facilita a dar el paso hacia un diseño que 
busca una comunicación efectiva entre la acción de 
la comunicación de la ciencia, la información que se 
presenta y las personas. 
 
La estructura del storytelling es lo que da originalidad 
y contribuye a la personalidad de la infografía, ayuda al 
lector a sumergirse en la información, le permite rela-
cionar lo complejo con su conocimiento previo. En la 
cadencia del ritmo narrativo ayuda a crear una imagen 
del panorama completo y con ayuda de la persuasión 
que da la retórica, facilita el entendimiento y adoptar las 
ideas que se presentan, además de proveer argumentos 
sobre la confiabilidad de los contenidos.

La complejidad de la infografía científica radica en dos 
aspectos: explicar temas difíciles para el ciudadano común 
y lograr visualizaciones que hagan clara la complejidad. 
Para lo primero se propone que el camino está en el 
storytelling visual, que requiere de estrategias que llevan 
al lector de una idea a otra, facilitándole los procesos 
cognitivos a la vez que le permite apreciar los detalles 
sofisticados del tema en cuestión. En lo segundo, para 
hacer visualizaciones que den forma a los contenidos, 
se requiere de un amplio abanico de soluciones: ilus-
tración científica, dibujo técnico, ilustración editorial, 
retórica visual, instrucciones, comparativas, líneas de 
tiempo, numerarias, monografías, biografías, uso de 
cartografía, visualización de datos, tablas, esquemas, 
diagramas, entre otros más, los cuales son constructos 
que hacen visible lo complejo y permiten un acercamiento    
a aspectos del mundo fuera de lo cotidiano y que en 
su realización se requiere habilidad y especialización.

Ambos aspectos, storytelling y visualización, se conjuntan 
en las estrategias que emplea el diseñador al resolver 
una infografía científica y cuya implementación resulta 
de la pericia al aplicar la teoría, principios y estrategias 
de la disciplina del diseño de información, dicho de otra 
manera, permite hacer visibles las habilidades críticas 
acerca de cómo creamos explicaciones visuales.
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Capítulo 3
modelo de storytelling para infografías científicas
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En este capítulo 3 se presenta el modelo de story-
telling de infografías científicas que hace un énfasis 
en la parte del proceso narrativo del cual se ha 

hablado a lo largo de este documento y se espera que 
logre armonizar teoría y práctica, habilidad y técnica, 
para empoderar la comunicación de la ciencia desde 
el diseño de información.  
 
Como evidencia de la efectividad de la propuesta se 
presentan a modo de caso práctico de estudio, info-
grafías elaboradas para dos áreas de la ciencia: Ciencias 
de los Alimentos y Arqueología. Se espera que abarcando 
estas disciplinas se logre demostrar los alcances de 
la propuesta que permite la resolución de materiales 
informativos para un amplio espectro de especialidades 
del conocimiento.
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3.1 Fundamento de la propuesta. Trabajar con datos 
e información.

Pasar del dato como una abstracción de un pedazo 
de la realidad a la información como discernimiento 
de lo que sucede a nuestro alrededor, del tener una 
secuencia de fragmentos de los hechos, a entender el 
contexto como un panorama que nos da herramientas para 
decidir y tomar acción en nuestra vida, de la frustración 
y ansiedad que produce la complejidad inherente a la 
vida, a la claridad que da el entendimiento y con esto 
la capacidad para cambiar nuestras circunstancias, es 
lo que nos aporta el insertar al diseño de información 
que mediante la gestión canaliza los actos de diseño 
de cualquier objeto y que se traslada a la infografía 
científica, como un medio que más que contar datos 
como hechos irrefutables, cataliza y capitaliza la acción 
del storytelling visual como una vivencia que nos educa, 
al darnos una perspectiva organizada con múltiples 
niveles, que como coro orquestado da claridad a lo 
que es complejo por naturaleza, iluminando el camino 
hacia la sabiduría personal que nos edifica y permite 
construir comunidad por la conmutatividad al compartir 
los saberes adquiridos por la experiencia.

A lo largo de los capítulos precedentes se ha resaltado 
que el hacer infografía científica significa insertar al diseño 
en tópicos complejos y esto implica para el practicante 

diseñador, tener que analizar textos especializados y 
dialogar con expertos, lo que conlleva a navegar en un mar 
de datos, a los cuales se debe dar sentido si se quieren 
producir contenidos con información de calidad. El trabajar 
de esta manera no significa trasladar directamente el dato 
al diseño, al hacer un acto de comunicación de la ciencia 
el practicante debe ejercer su profesión responsable-
mente y reinterpretar, traduciendo la información, de 
manera que, al gestionar los contenidos informativos 
el resultado aporta una experiencia de entendimiento. 
 Para hacer el trabajo de diseño hay que reconocer el 
cruce entre disciplinas, donde la comunicación de la 
ciencia aporta un matiz, pues

La divulgación nace en el momento 
en que la comunicación de un hecho 
científico deja de estar reservada ex-
clusivamente a los propios miembros 
de la comunidad investigadora o a las 
minorías que dominan el poder, la cultura 
o la economía (Calvo Hernando, 2003, p. 17). 

Es un acto liberador que amplía las fronteras del individuo 
y hace crecer a la comunidad. Así, el encuentro entre la 
comunicación de la ciencia y el diseño de información 
es vital, debido a que “Graphical representation has been 
shown repeteadly over the past two hundred years to be 
perhaps the best way to communicate complex technical 

information…” (Wainer, 2009, p. 31)1, puesto que “…facts 
without understanding are more likely to lead to mischief 
than enlightenment.” (Wainer, 2014, p. 4)2.

Nuestra cultura actual no podría ser entendida sin todo 
el imaginario que ha aportado la visualización científica, 
pues en ella se conjuntan las dimensiones de la ciencia, 
la cultura visual, la economía y la historia de los imperios 
(Bleichmar, 2016), esto nos lleva a reflexionar acerca de 
que “… we must concern ourselves with how to display 
information and also how to embed that display within a 
context that shrinks the likelihood of misunderstanding as 
much as possible.” (Wainer, 2014, p. 4) 3. Para esto podemos 
apoyarnos del DI4 y su naturaleza enfocada hacia la veracidad 
y precisión. 

Entonces, la visualización es una estrategia que toma 
forma en un medio y no una herramienta específica 
(Yau, 2013), es decir, visualizar no es la gráfica de barras 
o incluso la ilustración científica, es el proceso bajo el 
cual se interpretan los datos en información y ésta se 
gestiona mediante lo visual de manera que produce 
el entendimiento al explicar un tema complejo, visuali-
zamos al dar claridad a la complejidad. 
 
Estas visualizaciones elaboradas en el ámbito de la ciencia 
nos revelan detalles que existen fuera de nuestra percep-
ción, facilitan la comprensión, ayudan a la identificación 

Traducción propia: La representación 

gráfica ha demostrado repetidamente 

durante los últimos doscientos años 

que es la mejor manera de comunicar 

información técnica compleja ...

Traducción propia: … Es más probable 

que los hechos sin comprensión con-

duzcan a la confusión que a la ilumi-

nación.

Traducción propia: … Debemos preocupar-

nos por cómo mostrar la información y 

también cómo integrar la visualización 

en un contexto que reduzca la probabili-

dad de malentendidos tanto como sea 

posible.

Es la abreviatura de Diseño de la Infor-

mación, muy estimado lector

1

2

3

4
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de nuevos descubrimientos y permiten un mejor proceso 
de comunicación de la ciencia (Bleichmar, 2016; Posada, 2017; 

Sánchez Banda, 2017). Por esto es importante entenderlos como 
un factor estratégico, pues a fin de cuentas su impacto 
se mide en cómo las personas amplían su capacidad de 
comprender y mediar con signos sofisticados.

También tenemos el encuentro con el storytelling, pues 
este aporta que “A good story grabs your attention and 
takes you on a journey, evoking an emotional response.” 
(Nussbaumer Knaflic, 2015, p. 166) 5, y al entrecruzarse con el 
DI y la infografía científica, es ineludible vislumbrar que 
las historias visuales con datos difieren en maneras im-
portantes de las formas tradicionales de narrativa (Cohn, 

2013; McKenna et al., 2017), especialmente cuando esta se 
presenta visualmente en secuencia (Cohn, 2013), porque 
el storytelling visual tiene diferentes salidas, cada una 
con sus características y fortalezas, pero se tiene en 
común la necesidad de construir los argumentos, de 
entender las partes que componen la estructura y de 
aplicar un método ordenado (Aristóteles, 2017a).

Además, hay que considerar que en el storytelling mediante 
la retórica podemos establecer un engagement  (Cmeciu 

et al., 2016; McKenna et al., 2017), el cual “…plays an important 
role in determining the effectiveness and impact of a 
visual data-driven story.” (McKenna et al., 2017, p. 378) 6. Sus 
atributos son: atención enfocada, usabilidad percibida, 

estética, durabilidad, novedad e involucramiento emocional 
y que estos factores son evocados por la subjetividad del 
lector y pueden ser canalizados en la infografía mediante 
la retórica (Cmeciu et al., 2016) que está enfocada por el 
DI, trayéndolos a la superficie mediante la experiencia 
de uso y poder medirlos al usar procesos cualitativos 
como la etnografía.

Trabajar con datos e información es un encuentro personal, 
en donde se ponen en juego los recursos cognitivos 
tanto de quien hace diseño como de quien usa el diseño, 
además de que implica la confluencia con el storytelling 
y el resultado puede crear una experiencia informativa 
exitosa de comunicación de la ciencia en tanto todo 
converge en una narrativa que canaliza las estrategias 
del DI. Resultado de todo lo anterior, a continuación, 
se presenta la propuesta de storytelling de infografías 
científicas, que busca ayudar en la práctica del diseño 
de materiales de comunicación de la ciencia donde in-
tervienen temas complejos que ayudan a difundir las 
investigaciones novedosas, dando voz a los investigadores 
y empoderando a la población al hacerlos partícipes del 
conocimiento. 

3.1.1 Teoría sobre el modelo de storytelling

Antes se ha hablado de la función argumentativa del 
lenguaje7, que nos permite usar la retórica para crear 
argumentos convincentes. Esta se complementa con 
la función informativa del lenguaje, la cual es primordial 
en el diseño de información y el storytelling de la info-
grafía científica, ya que “Con el lenguaje informativo se 
describen los distintos aspectos de la realidad natural… 
social… y formal. Es la función propia de las ciencias en 
donde lo que importa es la certeza de lo que enuncia 
cada proposición...” (Arredondo Campos, 2019, p. 6), y se mani-
fiesta mediante oraciones declarativas y proposiciones 
afirmativas. Por estas características se apoya de la 
retórica Logos, y mediante la evidencia, da credibilidad 
reforzando el carácter del Ethos y para lograr alcanzar 
a públicos amplios y diversos recurre al Pathos.

Incluir estos conceptos en el diseño de infografías y 
especialmente en la construcción del storytelling es 
importante para la práctica desde el diseño y adquiere 
sentido cuando consideramos que el objetivo es contar 
una historia con datos.  
 
Mientras que la función informativa es la piedra angular 
para el diseño de información y la comunicación de la 
ciencia, pues cuando pasamos del mero dato a la vi-
sualización de este nos da un andamiaje que permite 

Traducción propia: Una buena historia 

capta tu atención y te transporta en un 

viaje, provocando una respuesta emo-

cional.

Traducción propia: … juega un papel im-

portante en determinar la efectividad y 

el impacto de una historia visual guiada 

por los datos.

En el Capítulo 2. 

5

6

7
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Tambien conocidos como útil, deseable 

y usable. 

Traducción propia: … pueden reconocer 

la necesidad de poder comunicarse de 

manera efectiva con los datos, pero 

sienten que carecen de experiencia en 

esta área.

8

9

construir por medio de la veracidad y precisión de los 
datos, guiando la intuición y el proceso orgánico derivado 
de la creatividad, la innovación y la experimentación 
visual propios del hacer del diseño. Por otro lado, al 
considerar la función argumentativa, podemos actuar 
en la construcción de los argumentos desde el dominio 
del diseño, pues como se ha establecido previamente, 
existe evidencia desde la literatura especializada con 
autores que afirman que la retórica es parte fundamental 
del acto de diseño.

Por tanto, logos, pathos y ethos 8 son realmente es-
tructuras que permiten la construcción de lo visual, en 
tanto que cualquier imagen es un texto y entre más 
clara sea su función, atributos y mensaje se tiene más 
probabilidades de que logre su cometido. 

Es decir, todos estos elementos son propios del diseño 
de información y a su vez son pivotes que permiten la 
intersección con la ciencia, son el ensamble por el cual 
el diseño crea la comunicación de la ciencia. Y la apli-
cación de estos significa para quien diseña, el adquirir 
y obtener pericia en habilidades que van a mejorar su 
desempeño, mientras que para el lector de la infografía 
fomenta una mejor experiencia informativa mediante 
el storytelling de la información científica. 

Para crear una narrativa convincente es menester 
reconocer que un diseñador y en general las personas 
“…may recognize the need to be able to communicate 
effectively with data but feel like they lack expertise in 
this space.”  (Nussbaumer Knaflic, 2015, p. 8)9 y en esto “The 
challenge for visual communicators is to provide a full and 
complete graphical explanation while accommodating 
the limits and strengths of human cognitive architecture. 
It is most effective when designers use techniques to 
clarify information rather than simplify it.” (Malamed, 2009, 

p. 170)10. La comunicación visual resultado de hacer DI 
debe apoyar a la infografía científica dando seguridad 
a los actores involucrados, al proveer una accesibilidad 
cognitiva a los contenidos, lo cual consiste en establecer 
una ruta clara para trabajar con la información. 

El storytelling nos da una guía para construir el mensaje 
informativo, pues aporta zonas de acción en donde es 
posible construir el mensaje a partir de configuraciones 
universales que son recurrentes a los relatos y cuyas 
características son aplicables a historias cuya naturaleza 
sea empática con la intención de la narración, ayudando 
a clarificar la complejidad, apoyándose de la riqueza visual 
de la información y evitando la simplicidad. 
Lo anterior recordando que, en la narrativa para validar 
el storytelling ante el lector, sus contenidos, los argu-
mentos, deben llevar la parte científica hacia el contexto 
de este, porque “…if you use real data to build your story, 

it will be that much powerful.” (Lichaw, 2016, p. 29) 11. El tener 
referencias de cómo lo presentado se aplica en la vida 
real, junto a la información que por su naturaleza exige 
un esfuerzo de parte del lector y que dicho esfuerzo es 
también necesario y no tiene por qué ser diluido y menos 
eliminado, se van entretejiendo y con esto construyendo 
la experiencia dentro de la infografía científica.

El generar una estructura de storytelling original para 
la infografía científica, aporta una dirección para quien 
construye el relato, donde se aseguran la calidad de con-
tenidos y la profundidad de la información, y para quien 
lo lee, que los contenidos se encuentren en un marco 
de veracidad donde son consideradas las capacidades 
cognitivas y la intención de producir una experiencia 
informativa amigable y accesible, además de que la 
narración inserta tanta al creador como a quien la lee 
dentro de una secuencia informativa. 
 
Llevar esto al campo del diseño es entrar en el storytelling 
visual, el cual se vuelve un ejercicio de pensamiento 
científico, pues por un lado, para el diseñador significa 
gestionar la información, organizar la secuencia informa-
tiva, planear y desarrollar las visualizaciones, trabajar con 
especialistas para asegurar la calidad y su compromiso 
ético con la veracidad de los contenidos y por otro lado, 
para quien lee el material, requiere tener la disposición 
de adentrarse en contenidos especializados, usar sus 

Traducción propia: … Si usas datos re-

ales para construir tu historia, esta será 

increíblemente poderosa.

Traducción propia: El desafío para los 

comunicadores visuales es proporcio-

nar una explicación gráfica completa y 

a al mismo tiempo que se adapte a los 

límites y fortalezas de la arquitectura 

cognitiva humana. Es más eficaz cuan-

do los diseñadores utilizan técnicas 

para aclarar la información en lugar de 

simplificarla.

11

10
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recursos cognitivos para darle sentido a la información 
y buscar la oportunidad de aplicar lo aprendido en su 
vida cotidiana. En ambos casos, el diseño de información 
es un mediador que con la intervención de la retórica 
dentro del storytelling, genera una experiencia útil, usable 
y deseable. 
 
En la labor del diseño de información 

Information visualization can be tho-
ught of as a cognitive tool that ex-
pands our ability to comprehend, in-
terpret, and explore data that is too 
complex for our working memory to 
manage. It is often a solution for repre- 
senting information that would other-
wise be difficult to comprehend… 
(Malamed, 2009, p. 150) 12

y esto es un indicador del pensamiento complejo que 
debe guiar la elaboración de las infografías científicas, 
en donde lo visual como algo tangible-perceptible está 
entrelazado con lo cognitivo que es intangible-conceptual 
y el resultado potencia el entendimiento, sobre todo si 
añadimos que valoramos más la información cuando 
esta se encuentra alrededor de una experiencia que 
sea memorable (Phyo, 2003).

Así, es necesario mirar hacia el DI como un generador 
de experiencias, con una práctica basada en una con-
sideración holística y que busca involucrar elementos 
que hagan significativa la relación entre las personas y 
la información con que interactúan. Es decir, facilitar la 
creación de experiencias que producen una sensación 
de cambio (Diller et al., 2005) y esto potencia el impacto 
del proceso global.

El diseño de experiencias aporta a la infografía científica 
(Diller et al., 2005):

·  La necesidad de planear el material a diseñar 
como si fuera un sistema de puntos que trans-
miten y evocan un sentido integral de significado. 

· Un esfuerzo de establecer un sentimiento 
de conexión entre quien hace el material y 
quien lo utiliza.

Por otro lado, en la práctica del diseño, es necesario 
llevar un registro de lo que se hace, aquí el diario de 
campo funciona como una herramienta que promueve 
la metacognición por medio de la reflexión, al hacer 
visible el proceso de trabajo y evidenciar el desarrollo 
emocional, pues en sus contenidos permite la libre 
expresión de ideas .  
 

Traducción propia: La explicación de 

conceptos complejos a menudo da 

como resultado gráficos visualmente 

complejos. Los gráficos complejos son 

ricos en información y transmiten sig-

nificado a través de un mayor uso de 

detalles, patrones, formas, texto, color, 

densidad y diversidad de elementos.

13

Otro factor a considerar es la memoria, que como herra-
mienta cognitiva es una puerta a funciones de alto nivel. 
Si bien no hay un consenso sobre la cantidad exacta de 
elementos que almacena la memoria a corto plazo, salvo 
que está sujeta a las circunstancias (Cowan, 2015; Luna-Gijón 

et al., 2022; Ma et al., 2014; Tetlan & Marschalek, 2016), podemos 
tomar como referencia aquello que dice la literatura, lo 
que nos da un margen de 4+/-1 a 7+/-2 elementos por 
chunk (Cowan, 2015; Lidwell et al., 2015; Weinschenk, 2020), es 
decir, nos da un espacio de acción de entre 3 a 9 piezas 
informativas, obteniendo así un punto de referencia 
que aporta un marco de medición cuantitativo que nos 
da elementos para gestionar el diseño y de acuerdo a 
los avances y descubrimientos del área en el futuro, se 
puede ajustar esta referencia a revisiones posteriores 
de la estrategia del storytelling que se propone en este 
proyecto. 

Al ver el panorama general de la producción de info-
grafías científicas tenemos que pensar en el resultado 
final, donde “The explanation of complex concepts often 
results in visually complex graphics. Complex graphics 
are information rich, conveying meaning through an 
increased use of detail, patterns, shapes, text, color, 
density, and diversity of elements.”  (Malamed, 2009, p. 170)13, 
esto significa que debemos abrazar la complejidad de 
la información y también podemos igualar los complex 
graphics con los illustrated explainers, que es un atributo 

Traducción propia: La visualización de la 

información se puede considerar como 

una herramienta cognitiva que amplía 

nuestra capacidad para comprender, 

interpretar y explorar datos que son de-

masiado complejos para que los maneje 

nuestra memoria de trabajo. A menudo 

es una solución para representar infor-

mación que de otro modo sería difícil 

de comprender ...

12
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natural a proyectos complejos y sofisticados y en lugar 
de buscar la reducción, o sea la simplicidad, entender 
que la complejidad canalizada mediante la claridad que 
aporta insertar al DI en el proceso, nos lleva a la riqueza 
visual de la información, que es el punto de partida para 
alcanzar el entendimiento.

3.1.2 Método para crear una estructura de storytelling

Desarrollar la estructura del storytelling para la infografía 
científica implica considerar los fundamentos concep-
tuales de esta, hallar el punto de encuentro entre la 
teoría narrativa con la teoría del diseño de información, 
la comunicación de la ciencia, la retórica, la experiencia 
del usuario y llevar esto a la práctica del diseño mediante 
la gestión y visualización de la información. Todo lo cual 
se concreta mediante un proceso dialéctico. 
 
Se usa el proceso dialéctico porque es una técnica de 
descubrimiento que valora la creatividad y da paso a la 
creación y recreación del conocimiento, a la transformación 
de la realidad, que mediante una acción reformadora se 
vuelve un diálogo entre las ideas y los conceptos de los 
diferentes puntos de vista estudiados y de la experiencia 
propia, buscando resolverse en una sinergia que da paso 
a una teoría organizada que nutre la práctica mediante 
la reflexión, así, se han reconceptualizado propuestas 
teóricas desde la literatura especializada y prácticas desde 

la experiencia del autor, con el fin de que el resultado 
sea una teorización que permita transformar, mejorar 
y resolver la práctica narrativa desde el diseño, al apro-
piarse del nuevo conocimiento mediante una reflexión 
sistemática (Díaz Valladares & Peñaloza Yañez, 2015).

La propuesta es una construcción teórica original que 
surge a partir de descubrir categorías e identificar las 
relaciones entre éstas, primero mediante un estudio 
interpretativo de propuestas existentes y, posteriormente, 
a través de conjeturas que hagan visibles las relaciones 
presentes de manera coherente (Guanipa Pérez, 2011). Todo 
parte de entender a la infografía y su storytelling. 
 
El resultado debe ser una estrategia que se intuye, aún 
sin ser especialista en la materia, dejando en claro sus 
partes o funciones, es decir, los argumentos, que son 
los componentes que se van entretejiendo para crear 
la narrativa y el storytelling (Propp, 2015). En donde el 
contexto es importante y en su entrelazado se destaca 
que el discurso tiene una intencionalidad, por lo que 
existe un procesamiento cognitivo de parte del público 
para la comprensión del discurso, el cual nos habla de 
macroestructuras en los actos del habla (van Dijk, 2014), 
las cuales se transforman en un storytelling accesible 
localmente en los lenguajes que intervienen en la in-
fografía: proceso, texto, diseño e imagen. 

Los lectores siguen pautas para realizar su lectura, esta-
blecen patrones y dan jerarquías por zonas en el espacio 
de diseño (Agosto, 2016), entonces el storytelling ordena 
la información en un ritmo particular del cual el lector 
puede extraer el significado de la secuencia. Llevando 
esta idea al campo del diseño, la estructura gráfica nos 
da información a partir de formas que están vinculadas 
a los significados de objetos al nivel de la unidad indi-
vidual, hasta el conjunto total, pues la estructura gráfica 
se conecta con una estructura espacial que codifica el 
significado de estos componentes espaciales a partir 
de los cuales el lector construye un contexto (Cohn, 2013; 

Segel & Heer, 2010). Es decir, hay dos fuerzas en juego: la 
estructura del evento, que se hace tangible en datos e 
información, que es el significado que nos da conocimiento, 
y lo podemos equiparar a la gestión de la información; y 
el storytelling que organiza este significado en una forma 
comunicable. En donde el flujo narrativo lo determina 
el autor mediante los elementos gráficos y al lector le 
corresponde el descubrir o interpretar la información 
mediante la exploración activa e interactiva (Cohn, 2013).

La intención es producir un mapa que guía a la experien-
cia de quien diseña, fortaleciendo su práctica, dándole 
un panorama que le permite actuar con asertividad, 
honestidad y enfocando sus esfuerzos para aprovechar 
el uso de los medios disponibles, ayudando a promover 
la calidad de contenidos y dar estrategias para trabajar 
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con información compleja, potenciando la comunicación 
clara y de ser necesario hacer más con menos recursos. 
Entonces, ya sea que el practicante se encuentre tra-
bajando solitariamente o en un equipo dentro de alguna 
organización, el storytelling permite hacer el trabajo 
con eficiencia, al encaminar con pautas comprobadas 
el proyecto de diseño de infografías científicas. 

El objetivo de crear una estrategia original para el sto-
rytelling no tiene como mira propiamente a la misma 
narrativa, sino que al insertar el storytelling visual dentro 
del proceso de diseño, se ayude a construir un mejor 
producto, de manera que se aumenta la experiencia 
informativa del usuario cuando este interactúa con la 
información científica. Esto permite al diseñador crear un 
marco de acción, donde pasar de lo teórico a lo práctico 
es más ágil al estar consciente de que   

…creating successful products is not 
about what features you build—it’s 
about how badass you make your user 
on the other end feel. It’s not about 
what your product can do, but instead 
about what your users can do if they 
use your product (Lichaw, 2016, p. 19)14.

De esta forma podemos ver a la infografía y especialmente 
a sus contenidos, datos e información como “…a creative 
material like paint or paper… [en el cual] Everything can 

be mapped, counted, and measured” (Lupi & Posavec, 2016, p. 

xi)15, donde se produce una experiencia que a diferencia 
de un relato o cuento tradicional, lo que da unidad al 
discurso en la narración que se encuentra inserta en 
la infografía científica no es un héroe o protagonista, 
sino la acción (Aristóteles, 2017a, p. 54) de estos datos e 
información, la cual no es otra cosa que la secuencia de 
ideas que se van entrelazando y sumergen al lector en 
el tópico, es decir, el mismo storytelling, que permite 
al lector construir activamente el panorama del tema 
abordado y por esto las acciones deben surgir a partir 
de la trama del argumento, con lo que el lector debe 
diferenciar entre lo que sucede a causa de algo y lo que 
sucede después de algo.

Resolver una infografía científica radica en entender que 
es un constructo que requiere la resolución de múltiples 
partes que deben trabajar en armonía para funcionar 
correctamente. En este proyecto se da importancia a la 
gestión de la información y al desarrollo del storytelling, 
que se consideran arterias fundamentales para la info-
grafía. Pero hay que reconocer y valorar que dentro del 
engranaje hay otras temáticas que son importantes y son 
elementos a resolver en la infografía científica y requieren 
de un esfuerzo de habilidad y conocimiento. Y el reto 
se encuentra en que “… there is no guide to determine 
the quality or effectiveness of this new genre of inscrip-
tional forms, and to scaffold students’ performances in 

the learning process.” (Polman & Gebre, 2015, p. 868)16. Es 
decir, en la infografía no hay un consenso sobre cómo 
medir la calidad del resultado y por extensión de sus 
componentes básicos, así como del efecto que estos 
tienen en las personas.

En relación a la visualización de la información, si partimos 
de la idea de que el mundo tal y como se presenta ante 
nuestros ojos es limitada y lo que vemos es una muy 
pequeña parte del universo que se puede observar (Yorifuji, 

2018), para obtener un representación más cercana a 
lo que queremos debemos analizar el objeto real para 
entender su estructura, funcionamiento, mecanismos, 
características y luego realizar conjeturas que nos permitan 
llenar los vacíos sobre aquellos detalles que no podemos 
percibir pero que sabemos que existen. De tal manera 
que podamos ser capaces de “…revelar la cara oculta del 
objeto elegido, lo que a menudo se deja de lado.” (Yorifuji, 

2018, p. 149). Esto nos lleva a representar lo que hemos 
entendido del tema, donde las visualizaciones que se 
generan son interesantes, construyen la información y 
llenan la imaginación del lector, creando una experiencia 
holística que lo sumerge en lo que está viendo. Todo esto 
se busca integrar en la propuesta de estructura para 
contar historias con información científica mediante 
infografías.

Traducción propia: ... crear productos 

exitosos no se trata de las característi-

cas que tienen, se trata de lo genial que 

haces sentir a las personas al usarlo. No 

se trata de lo que puede hacer tu pro-

ducto, sino de lo que pueden hacer las 

personas si usan tu producto.

14

Traducción propia: …un material creati-

vo, igual al papel o la pintura… Todo se 

puede mapear, contar y medir.

15

Traducción propia: … No existe una guía 

para determinar la calidad o efectividad 

de este nuevo género de formas de ins-

cripción, y para apoyar el desempeño 

de los estudiantes en el proceso de 

aprendizaje.

16



Gerardo Luna Gijón ·  El storytelling desde el diseño de información en la infografía científica

95

3.2 Propuesta del modelo de storytelling para diseñar 
infografías científicas

La investigación y desarrollo de una estructura de story-
telling para diseñar infografías científicas, aporta primero 
a la práctica del diseño, pues establece parámetros y 
da lineamientos a seguir para elaborar productos de 
calidad y, por otro lado, contribuye a la teoría del diseño, 
al dar matices nuevos sobre los temas involucrados. 
En la creación de esta propuesta de storytelling para la 
infografía, es necesario pensar en la aplicabilidad y en 
las pautas que sirven de guía para llevarlo a la práctica. 
A razón de esto, se identifican tres vertientes princi-
pales: las ideas que dan cauce al tema, el storytelling y 
la práctica reflexiva.

Se pretende obtener una estructura flexible que se adapte 
a las prácticas de diseño y que pueda implementarse para 
resolver infografías con temáticas científicas diversas. 
Esto es posible pues “The structure of a story can be 
diagrammed with many variations, because it is subject 
to different patterns between its beginning and end. A 
structure is useful as a guide to maintaining control of 
the telling” (Eisner, 2004, p. 9)17. Lo anterior se conjuga 
al considerar que el elemento más importante es la 
trama de los hechos, que es la que conduce a la acción 
(Aristóteles, 2017a). Y esta se compone de los diversos 
datos y visualizaciones elaboradas a partir de la gestión 
guiada por el DI.

Traducción propia: La estructura de una 

historia se puede diagramar con mu-

chas variaciones, porque está sujeta a 

diferentes patrones entre su comienzo 

y su final. Una estructura es útil como 

guía para mantener el control de la na-

rración.

17

Para poder encarar la construcción de una estrategia 
para el storytelling de infografías científicas hay que tener 
un punto de partida y este es entender la naturaleza de 
las estructuras narrativas. En la Tabla 3.1 se hace una 
interpretación de las cualidades de estructuras narrativas 
que se han mencionado anteriormente en el capítulo 1.

Identificando estas propiedades es posible proponer 
categorías para solucionar el storytelling a nivel macro. 
Para el nivel local o micro, es necesario resolver la info-
grafía a través de los explainers, es decir, las visualiza-
ciones. Las cuales surgen de los datos reunidos, pero 
también de la aportación creativa e inquietudes de quien 
las hace. En este aspecto, del proceso creativo y los 
saltos cualitativos que se generan, se puede establecer 
una estrategia de preguntas sobre el objeto a elaborar. 
Por poner un ejemplo, ¿qué información necesito para 
hacer un dibujo técnico?, ¿tengo los datos necesarios 
para guiarme en su construcción?, ¿necesito investigar 
más?, ¿tengo el tiempo?, ¿aporta algo valioso al conjunto?, 
etc. Entonces el proceso se vuelve de dos vías, tanto 
interrogando a la fuente de información como cuestio-
nando la visualización que queremos resolver, de esta 
manera se clarifica la meta a alcanzar.

Al construir una explicación visual ésta interactúa con 
la narrativa, porque el entrelazamiento de las ideas que 
conforman el contenido se va revelando conforme sucede 
el storytelling. Como consecuencia, el storytelling se vuelve 

el conductor de la explicación que estamos construyendo, 
lo que es resultado de aplicar las ideas y estrategias 
del DI. De tal manera que para que una explicación sea 
satisfactoria debe generar una experiencia inmersiva, 
la cual sucede al momento de la narración y en tanto 
tenga una mejor estrategia son mayores las probabi-
lidades de lograr el cometido de dar claridad al lector.

Para entender el modelo de storytelling que se presenta, 
hay que discernir que en el proceso se van combinando 
lo visual con lo textual, lo conceptual con lo aplicado, la 
teoría y la práctica, todo esto mediado por la habilidad 
del diseñador, con las condiciones en que se diseña y 
la participación activa de los usuarios que van a leer 
el material.

El storytelling que se propone busca adoptar las prácticas 
exitosas que dan forma a las estructuras narrativas exis-
tentes, al retomar aspectos de la esencia de estas 
estructuras. Una de las bases de este proyecto es creer 
firmemente que hay un storytelling en la narrativa de la 
infografía, que se va desvelando ante el lector al vincular 
los datos presentes en el material y que este storytelling 
puede ser potenciado por estas prácticas que vienen 
desde la narrativa tradicional, sin embargo, se entiende 
las limitantes de esta idea. La estructura original que se 
presenta no es un modelo literario, no busca competir 
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en el ámbito de la creación de historias, ya sean textos 
o formas audiovisuales. El storytelling está pensado 
exclusivamente para hacer infografías y explicaciones 
visuales desde el diseño de información, al potenciar el 
storytelling visual y trabajar con los elementos naturales 
de este medio. 
 
Cabe destacar que el conjuntar las ideas desde las estruc-
turas narrativas, con el storytelling, con las ideas desde 
la narrativa visual, de la comunicación de la ciencia, de la 
teoría y principios del diseño de la información y aplicarlas 
en el medio que es la infografía científica, se considera 
como el filo novedoso que aporta esta investigación.

3.2.1 Modelo original de storytelling para diseñar in-
fografías científicas

Para generar la estructura de storytelling se han con-
siderado las cualidades identificadas de las estructuras 
narrativas establecidas y reconocidas que aparecen en la 
tabla 3.1, también se han incluido los principios del DI y de 
la comunicación de la ciencia identificados en el capítulo 
2, así como de la narrativa visual que se señalan en el 
capítulo 1. A partir de estas cualidades se ha generado 
un proceso dialéctico que ha permitido desarrollar la 
propuesta, a la que se ha dado el nombre de Story-
telling Gijón para infografía y visualización científica y 
se presenta a continuación. 

Elaboración propia.

Tabla 3.1. Análisis de las características identificadas en diversas estructuras narrativas. 
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Contexto 
Alcance: Se presentan al lector los elementos que dan 
contexto al tema a tratar. Es decir, los datos básicos 
que establecen el tópico. Visualmente el objetivo es 
establecer un gancho que atrape la atención.

Conflicto 
Alcance: Se muestra la información sobre el reto, o 
aquello que perjudica y es la cuestión que la investigación 
busca resolver. 
 
Profundidad 
Alcance: La narración profundiza en la complejidad del 
tema, mostrando evidencia y elaborando los argumentos 
científicos. 

Explicación 
Alcance: Aquí se produce un giro en la narración al re-
contextualizar lo narrado al momento.  
 
Entendimiento 
Alcance: Se da la salida al establecer aplicaciones o 
analogías del tema que tengan un impacto o relevancia 
para el lector en su vida cotidiana, logrando con esto la 
claridad que da paso al conocimiento. 

En la figura 3.1 se puede apreciar una visualización de 
los movimientos narrativos mencionados.

En esta versión del storytelling la carga de planear la 
narrativa se da en el desarrollo y planeación de los elementos 
informativos de los contenidos. Esta estructura sirve 
para establecer la secuencia del storytelling. 

Características del storytelling

Cómo fluye la narrativa: Es una narrativa lineal que busca 
producir una secuencia sumativa, en donde cada idea se 
va alimentando de la anterior, lo que genera un efecto 
inmersivo que produce la claridad y lleva al entendimiento. 

Eje de la narrativa: Se busca dar claridad a la complejidad 
aprovechando la aportación del DI, para generar una 
experiencia informativa envolventede entendimiento 
y crecimiento personal, tanto para quien diseña como 
para quien interactúa con los contenidos informativos. 
 
Cantidad de movimientos narrativos: Se trabaja con 5 
movimientos, porque esto da flexibilidad en la construc-
ción del storytelling y la oportunidad de presentar un 
panorama amplio, además que con esta cantidad de 
movimientos narrativos responde tanto a una narración 
corta como una extensa, es decir, puede resolver una 
infografía con poca información o una con mucha in-
formación. 
 

Efecto que genera la estructura: El resultado es el enten-
dimiento propiciando la edificación y la conmutatividad.

Los movimientos propuestos abarcan el proceso de diseño 
desde la gestión de la información hasta verificar la expe-
riencia de la narrativa, buscando medir cualitativamente 
la efectividad de la infografía. En todo el proceso se va 
entretejiendo la idea de la narrativa como relato, con la 
producción de elementos gráficos del storytelling visual, 
el resultado es una historia que genera una experticia 
en quien diseña y una experiencia informativa de co-
municación de la ciencia para quien accede al material. 
 
Estos movimientos nos indican cómo organizar la secuencia 
que da vida al storytelling y qué considerar para llevar el 
proceso de diseño (figura 3.2). Así, se crea la narración 
y esta da pie a actos creativos dentro del proceso de 
aplicación del storytelling, resultado de las decisiones 
de diseño que se van tomando en cada paso.

Para complementar la propuesta se ha elaborado una 
guía en cinco etapas o arcos de acción, que funge como 
rosa de los vientos para el proceso y el pensamiento de 
diseño, que se constituye de elementos necesarios para 
generar los contenidos, lo cual es primordial conside-
rando que esta estructura está dirigida a diseñadores 
infografistas, llevando el storytelling hacia zonas donde 
el diseñador puede explorar, experimentar y proponer. 
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Figura 3.1. Estructura del Storytelling Gijón. Elaboración propia.
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Figura 3.2. Características del Storytelling Gijón.  Elaboración propia.
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Estos movimientos se nutren por las siguientes temáticas: 
Argumentación, Diseño de información, Comunicación 
de la ciencia, Procesos cognitivos y Elementos prácticos.

Argumentación 
 
En esta parte el diseñador de información comienza 
a esbozar el argumento de la información a partir de 
generar un concepto y considerar las características de 
la historia. Al hacer el ciclo de gestión se tiene libertad 
para ordenar la información, seleccionar aspectos rele-
vantes y la obligación de decir la verdad y argumentar 
con precisión. El dedicar tiempo para detallar esta etapa 
de la estructura nos da un proceso sistemático que 
permite al diseñador la Reflexión y de comprender el 
tema que está abordando (figura 3.3).

Esto es la base que logra que el storytelling tenga una 
secuencia, trama y estructura, que son elementos fun-
damentales del relato. Como resultado se tiene la in-
formación a utilizar, entonces este arco se fundamenta 
en planear la narración, la cual consiste en identificar 
el concepto central, ordenar el storytelling buscando 
siempre que se considere el contexto, tanto de quien 
diseña, como de quien va a interactuar con la infografía. 
 
Para generar la narrativa se necesitan identificar las 
macroestructuras del relato, en donde el Diseño y la 

Ciencia se unen para crear un discurso compuesto, el 
cual va a ser más efectivo si se consideran las habili-
dades de alfabetización, alfabetización informacional 
y la alfabetización visual de las personas.

Quien diseña debe tener en claro una perspectiva del 
relato que quiere comunicar, pues esto nos permite 
experimentar con la forma de cómo decimos las cosas, 
es decir, cómo visualizamos la información. En esto deben 
aplicarse los principios de la narrativa mediante los actos de 
habla en la función argumentativa y la función informativa 
y de esta manera el storytelling se concreta mediante 
los actos de diseño en una narrativa visual expositora, 
entretenida y que presenta analogías, acercando la in-
formación a las personas. 
 
Al generar el relato y sobre todo cuando se tienen que 
elaborar varias infografías, un planteamiento a tener 
en cuenta es que la narrativa en molde es aburrida, por 
lo que el esfuerzo de propiciar un storytelling original 
para cada pieza va a redituar al resultado global de la 
experiencia de las personas. Esta es la parte donde en 
la construcción del storytelling y mediante la planeación 
de la interacción actúan las competencias narrativas 
del lector, estas competencias son parte de los dife-
rentes tipos de alfabetización y por tanto contribuyen 
a la edificación de la persona.

Diseño de información

Aplicando los principios y estrategias del DI, el infografista 
debe establecer la ruta para que el lector logre pasar de 
un punto a hacia un punto b al interactuar con el material, 
buscando provocar la interacción con los contenidos 
informativos en puntos clave, logrando que se tenga 
un acceso a la información.

Se requiere mirar a la información desde diferentes y 
diversas perspectivas, buscando discernir y que los con-
tenidos tengan una veracidad informativa y una precisión 
que da confiabilidad al material. También quien diseña 
debe estar atento a la alfabetización informacional, pues 
esto es la base para tener empatía con las personas que 
van a leer el material. El resultado de todo este proceso 
nos asegura una suficiente cantidad de información y 
una calidad de la información para visualizar y diseñar 
los contenidos (figura 3.4).

Además, quien diseña debe tener presente las carac-
terísticas de la infografía científica para poder organizar, 
representar y comunicar la información de manera que 
se logre conectar significado, movimiento y tiempo en 
la representación visual. 
 
Hacer visible la ciencia se fundamenta en construir visua-
lizaciones por medio de la investigación a partir de las 
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Figura 3.3. Argumentación del Storytelling Gijón.    Elaboración propia.
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Figura 3.4. Movimiento narrativo del DI en el Storytelling Gijón.  Elaboración propia.
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tres funciones que actúan en un gráfico (Registro de 
información, Comunicar información, facilitar el proc-
esamiento de la información), materializándose en los 
tipos de illustrated explainers que existen. 
 
El factor más importante al ir edificando la narrativa es 
como se van construyendo las zonas informativas, es 
decir, las áreas donde se agrupa la información y cuya 
distribución a lo largo del material van entretejiendo la 
cadencia, ritmo, tiempo y en sí, la personalidad secuencial 
que conforma a la infografía.

Comunicación de la ciencia 
 
Al estar elaborando la infografía científica, el objetivo que 
debe guiar al diseñador es Informar al público, lo que 
implica la veracidad de la información. En la construcción 
del storytelling es necesario llevar al primer plano que 
la narrativa es un proceso persuasivo que consiste de 
diversas partes y que tiene alguno de estos objetivos: 
demostrar, convencer, denostar. Así, es posible esta-
blecer en el argumento el proceso argumentativo, que 
nos permite traducir/decodificar el lenguaje científico 
(figura 3.5). El resultado de la conjunción de todo esto 
es construir historias con datos.

Los contenidos de la infografía deben irse confeccionando 
de acuerdo a una retórica que conjunte la comunicación 

visual con la  seducción visual, para esto los argumentos 
retóricos Logos, Pathos, Ethos o su versión moderna, 
ayudan para establecer un lenguaje convincente que 
aborde el propósito, audiencia y contexto de aquello 
que estamos narrando, al hacer tangible el pensamiento 
científico y el método científico mediante los princi-
pios de la comunicación de la ciencia, al reinterpretar y 
aprovechar la cultura científica para dar a conocer el 
tema a diversos grupos humanos. 
 
En este factor se mide si la información crea un pensa-
miento científico en la población y alienta la conciencia 
crítica, además de coadyuvar a que las personas inter-
cambien información, todos rasgos de la edificación y 
la conmutatividad.

Procesos cognitivos 
 
Un recurso clave para el proceso de diseño es considerar 
las etapas de la memoria, de manera que los contenidos 
se vuelven fáciles de asimilar y por esto incorporarlos al 
conocimiento general es un proceso orgánico (figura 3.6).

Todos los elementos narrativos-visuales deben ayudar 
a la memoria al facilitar la creación de schematas y con 
esto propiciar un modelo mental del tema de la infografía, 
lo que permitirá que el lector desarrolle un panorama 
que le permita el apropiarse de la información. 
 

Esto es acerca de evaluar el efecto de la infografía en 
las personas, siendo clave para esto la memoria, las 
emociones producidas, el aprendizaje activo y significa-
tivo propiciados por el razonamiento causal, en esto 
el DI tiene un impacto directo, pues partiendo de la 
teoría de la activación del conocimiento, si la información 
reúne estos requisitos: disponibilidad, accesibilidad y 
aplicabilidad, es más probable llevar a las personas a 
un entendimiento del tema y con esto llegar a la ma-
duración del conocimiento. En resumen, es entender 
la secuencia Visualización – Memoria – Conocimiento, 
que se entiende como: una buena imagen ayuda a la 
memoria y esta activa el conocimiento.

Elementos prácticos 
 
Al hacer un ejercicio de indagación mediante preguntas 
básicas y preguntas compuestas, esto permite concen-
trar datos importantes acerca de los tópicos que puede 
hacer el público sobre el tema en cuestión. Finalmente, 
todo se concentra en una matriz informativa, la cual 
es una herramienta que permite al diseñador tener un 
panorama general de la información a partir del cual 
va a construir el camino para elaborar el storytelling 
y visualizar los contenidos, pues la información es un 
mapa que nos permite navegar en la incertidumbre.
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Figura 3.5. Aportación de la Comunicación de la ciencia al Storytelling Gijón. Elaboración propia.
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Figura 3.6. Considerando los procesos cognitivos en el Storytelling Gijón. Elaboración propia.
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Para consolidar la estrategia narrativa del storytelling, se 
debe hacer evidente el camino establecido mediante el 
mapeo de información, pues este permite hacer visible 
la toma de decisiones, los contenidos que aparecerán, el 
orden, jerarquía y puntos clave que conforman el relato 
que se está construyendo. 
 
En este movimiento el diseñador desarrolla sus ha-
bilidades y competencias profesionales al tener que 
resolver el amplio vocabulario visual, es decir, elaborar 
los diferentes tipos de illustrated explainers18, que deben 
conformar los contenidos en la infografía, en donde un 
factor clave es considerar la calidad de información que 
van a tener las explicaciones visuales de acuerdo con 
los datos reunidos y a la intención narrativa. Además, 
es importante intervenir visualmente con las vistas, 
encuadres y escenas, pues esto contribuye a la riqueza 
de la información, y a la retórica visual del storytelling.

Al tener las visualizaciones, estas deben ser dispuestas 
en zonas de información de tal manera que se crea la 
narrativa de la infografía. Una manera práctica de entretejer 
el relato es integrar las visualizaciones mediante una 
retícula que considere aspectos tales como la Golden 
zone, y establezca los hot points y touch points que 
conforman la interacción que va a tener el storytelling.  
 

Hay que estar atento a las zonas informativas para evitar 
generar áreas demasiado densas, recurriendo al chunking, 
así como ayudar a la cognición trabajando con el locus 
y el focus de atención.  
 
La interpretación del efecto en el lector nos debe dar 
un panorama, así como indicar los pain points o puntos 
de conflicto en las zonas de información, lo que permite 
mejorar el material y que este tenga mayor alcance y 
efectividad (figura 3.7). 

Para terminar esta guía, hay que decir que existen muchas 
interconexiones entre los movimientos del storytelling, 
pero para facilitar la identificación de los temas rele-
vantes se han omitido estas. Además, se debe señalar 
que las etapas pueden ocurrir casi al mismo tiempo y 
entre más experiencia se tenga con el modelo, se hace 
borrosa la línea entre los movimientos. 
 
Como se aprecia, los movimientos propuestos abarcan 
el proceso de diseño desde la gestión de la información 
hasta verificar la experiencia del storytelling, buscando 
medir cualitativamente la efectividad de la infografía. En 
todo el proceso se va entretejiendo la idea de la narrativa 
como relato, con la producción de elementos gráficos 
del storytelling visual, el resultado es una historia que 
genera una experticia en quien diseña y una experiencia de 
comunicación de la ciencia para quien accede al material. 
 

Aquellos que ilustran forma y estruc-

tura, los que ilustran procesos que 

ocurren en el espacio y tiempo, los que 

alientan al lector a contrastar y realizar 

comparaciones.

18

Ambos elementos, la propuesta y la guía, son necesarias, 
pues la primera nos indica como organizar la secuencia 
que da vida al storytelling y la segunda qué considerar 
para llevar el proceso de diseño. Al seguir una y otra, se 
crea el storytelling visual y este da pie a actos creativos 
dentro del proceso de aplicación, resultado de las de-
cisiones de diseño que se van tomando en cada paso.

3.3 Aplicación del modelo. Diseño de dos infografías 
científicas

En este apartado se desarrollan dos infografías siguiendo 
la propuesta del Storytelling Gijón. Los contenidos han sido 
obtenidos de documentos de investigaciones recientes 
y supervisados por investigadores especialistas. Los 
temas generales pertenecen a las áreas de Ciencias de 
alimentos y Arqueología. 
 
El proceso de storytelling tiene dos partes: una etapa en 
donde la información se gestiona usando estrategias y 
principios del DI y otra en la que se va desarrollando la 
visualización y en donde se realza la creatividad, la intuición, 
se canalizan las expectativas, potencia las habilidades y 
otras cualidades de quien diseña. Convergente a este 
proceso está el ciclo en donde los datos se humanizan 
mediante la confirmación de que los contenidos poseen 
la cualidad de generar una experiencia de información 
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Figura 3.7. Consideraciones argumentativas de los elementos prácticos en el Storytelling Gijón. Elaboración propia.
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útil, deseable y usable, que se da al tener retroalimenta-
ción con los expertos y hacer pruebas etnográficas 
con los usuarios.

3.3.1 Proceso general de diseño

A continuación, se da un panorama del proceso general 
de diseño que se ha seguido para resolver la parte aplicada 
del proyecto de investigación:

1. Se buscaron investigadores reconocidos, se identi-
ficó una lista de posibles participantes y se les contactó 
mediante email. Cuando hubo respuestas positivas se 
procedió a tener un primer encuentro virtual para pro-
fundizar en los objetivos del proyecto y sus beneficios. 
En cuanto los expertos confirmaron su participación, 
se les solicitó material de su investigación, así como 
asesoría y retroalimentación durante el trabajo de diseño. 
 
2. Al tener el material se empezó con el proceso del 
storytelling haciendo lectura de los documentos propor-
cionados y empezar a clasificar la información. Mediante 
una técnica basada en preguntas se elaboraron tablas 
contenedoras de datos que se convirtieron en matrices 
informativas temáticas con los datos extraídos, los cuales 
se limpiaron al clasificarlos y jerarquizarlos. Al tener filtrados 
los datos, se procedió a establecer el storytelling que 

dirija la secuencia de organización y presentación de 
la información. 
 
3. A partir de los datos identificados se empezó su tra-
ducción a información entendible. Esta parte incluye la 
constante revisión del storytelling, para lograr que los 
contenidos tengan coherencia, unidad, fluyan orgáni-
camente y se presenten en forma de argumentos con-
fiables. En esta parte fue de vital importancia el trabajar 
con bocetos con diferentes niveles de detalle. Y como 
complemento se tenía un diario de campo como una 
forma de registro del vaivén del proyecto y una manera 
de exploración visual de las ideas. 
 
4. Se buscó confirmar la efectividad del trabajo realizado 
mediante procesos cualitativos, específicamente pruebas 
etnográficas, durante el proceso se hicieron citas con 
cada investigador y en estas asesorías se mostraban los 
avances, con lo que podían aportar comentarios desde 
su pericia y señalar las áreas de mejora para comunicar 
con mayor precisión el tema, esto sirvió para mejorar el 
ciclo de diseño. Finalmente, se realizaron varias pruebas 
con personas no especialistas, es decir público general, 
para comprobar cómo el material comunicaba los con-
tenidos. Los resultados de estas pruebas se analizan 
en el capítulo 4.

Además, es necesario recalcar que como parte de la 
experiencia profesional del autor es importante incluir 
a los investigadores y al público general lo antes posible, 
pues el trabajo de diseño cobra relevancia cuando este 
es proactivo, es decir, no esperar a terminar un proyecto 
desde la única perspectiva del diseñador, porque en ciclos 
donde los usuarios intervienen hasta el final del trabajo 
se tiende a tener más errores y las correcciones de estos 
son más costosas tanto en tiempo como en recursos.

Es importante recordar que el objetivo principal del proyecto 
es la creación de un storytelling que permita comunicar 
contenidos científicos, por lo cual ciertas partes del 
proceso de diseño que son paralelas o incidentes al 
mismo proceso y que son parte de la práctica, solo se 
dan esbozos y anotaciones, pero no se profundiza en 
ellos, pues no es el centro de este proyecto. A conti-
nuación, se presentan a modo de caso de estudio las 
dos infografías desarrolladas siguiendo la estrategia 
de Storytelling Gijón.

3.3.2 Caso de estudio 1. Mohos en frutos secos

Esta infografía explica un estudio realizado sobre la in-
cidencia de moho en cuatro productos (nuez, nuez de 
castilla, cacahuate, pepita de calabaza), que se venden y 
compran en los mercados típicos en México, se explican 
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las condiciones sanitarias en que se venden estos frutos 
secos y cómo esto afecta en la incidencia de organismos 
que pueden afectar la salud de los consumidores. 
 
Para el desarrollo de la infografía se siguió el ciclo descrito 
anteriormente, un investigador experto en el área de 
alimentos con reconocimiento del Sistema Nacional de 
Investigadores nivel III proporcionó la información y 
participó activamente dando supervisión durante todo el 
proceso. Después de contactar al investigador y confirmar 
su participación, se recibió la información en forma de un 
artículo y otros materiales de divulgación, se procedió 
a realizar el proceso de selección y clasificación para 
luego hacer la visualización siguiendo el desarrollo del 
storytelling, que se explica a continuación.

Gestión de información 
Previo a la lectura de los materiales se hizo una lluvia de 
preguntas intuitivas sobre el tema (figura 3.8).

A partir de los materiales se realizaron varias lecturas 
en donde se identificaron las ideas principales.  
 
Al termino de cada lectura se volvía a un ciclo de preguntas. 
 
Se comenzó con el desarrollo de la primera tabla con-
tenedora de información. Se vaciaron las preguntas y 
se extrajo el texto que pudiera responderlas. Figura 3.8. Lluvia de preguntas sobre el primer tema. Elaboración propia.
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Al terminar la primera tabla se hizo un ciclo de reflexión, 
identificando las preguntas que estuvieran repetidas y 
aquellas que no tenían respuesta. Se obtuvo una segunda 
tabla en donde se agruparon las preguntas por asociación 
temática (figura 3.9).

Se siguió trabajando con la información mediante tablas, 
con el objetivo de obtener una matriz informativa que 
ayudara en el proceso de filtrado, selección, organización, 
clasificación y depuración de los datos. Al final de esta 
parte se produjeron 7 matrices, siendo la última la que 
contenía la mejor versión de la información a utilizar 
(figura 3.10).

Cabe señalar que mientras más se trabajaba en la matriz 
esta llevó a la depuración de las preguntas originales y 
permitió identificar un panorama en donde se hicieron 
visibles los huecos informativos, es decir, faltantes de 
información que era necesario solventar para obtener 
una experiencia informativa profunda. Esto llevó a buscar 
más información en fuentes externas para resolver y 
obtener una mejor calidad informativa.
 
Planeación de la infografía 
En cuanto se obtuvo la matriz informativa final, se procedió 
a la planeación de la experiencia visual, que consistió en 
desarrollar bocetos de la infografía, determinar la paleta 
de color, la paleta tipográfica y el diseño de la retícula 
que da soporte a la organización de la información visual. 
 

Figura 3.9. Preguntas organizadas por tema. Elaboración propia.
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Figura 3.10. El proceso requirió de 7 matrices para ir depurando y organizando la información. Elaboración propia.
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Esta infografía se planeó pensando en casos de aplicación 
real usados en infografías comerciales, por lo que se 
decidió que tuviera un formato tipo desplegable como 
los usados en revistas (figura 3.11).

Proceso de diseño 
Se comenzó a trabajar el concepto visual de la infografía 
tomando como guía la matriz informativa. A partir de los 
elementos establecidos se hicieron bocetos análogos 
en un cuaderno (figura 3.12).

Luego, mediante la técnica de prototipado rápido, se 
hicieron versiones en papel a tamaño real, lo cual fue muy 
útil para la experiencia de diseño y ver cómo funcionaba 
el formato y el acomodo de la información (figura 3.13).

Finalmente, se procedió a realizar el formato en la com-
putadora usando software especializado de diseño y de 
manera esquemática se hizo un acomodo compositivo 
de los elementos informativos (figura 3.14).

Paleta de color  
Paralelamente al trabajo de bocetaje se empezaron a 
hacer pruebas de color, la paleta final se obtuvo a partir 
de los colores base de los frutos secos de los que habla 
el estudio y de colores complementarios basados en los 
tonos de algunos mohos comunes, así, de esta manera 
la paleta tiene una empatía conceptual que aporta una 
ambientación alineada con el tema de la infografía. 

Figura 3.11. Para acercar el trabajo a un caso real se tomó como referencia las 
infografías con un formato extendido. El ejemplo mostrado es de National Geographic. 
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Figura 3.12. El bocetaje comenzó con la estructura general de la infografía. Elaboración propia.

Figura 3.13. Se hicieron varios prototipos a tamaño real. Elaboración propia.
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Paleta tipográfica 
La paleta tipográfica se trabajó conceptualmente buscando 
primero principios de legibilidad y facilidad de lectura, 
estableciendo categorías jerárquicas para los diferentes 
casos de aplicación (Títulos, subtítulos, cuerpos de texto, 
cuerpos secundarios de texto).

Se buscó que la paleta tipográfica contribuyera concep-
tualmente al conjunto, aportando visualmente matices 
que mantuvieran el interés de la lectura, así como reflejar 
el espíritu de la investigación. 

Diseño de retículas 
Se trabajó una retícula mediante un proceso de división 
áureo del formato (figura 3.15), con lo que se obtuvo 
una división orgánica del espacio que da flexibilidad a 
la organización de la información, a la vez que permite 
generar zonas informativas, organizar las visualizaciones 
en clústeres o segmentos, así como dar jerarquía de 
manera global y por áreas específicas dentro del formato.

Ilustración científica y diseño de Illustrated explainers  
Las ilustraciones científicas y visualizaciones se tra-
bajaron a partir del concepto establecido en la matriz 
informativa. Para lograr una experiencia más cercana 
al trabajo infográfico, se buscó incluir a una ilustradora 
que ayudara con una parte de los explainers y la otra 
parte fueron realizadas por el autor (figura 3.16). De 
esta manera se obtuvo tanto la experiencia personal de 
realizar las visualizaciones, cómo la de planear, dirigir, 
compartir y negociar con otra persona que interviene 
en el trabajo de diseño.

Storytelling 
Para explicar el desarrollo del storytelling es necesario 
puntualizar que fueron de gran importancia las matrices 
informativas generadas, pues éstas además de ser dis-
positivos que permiten gestionar la información, ayudaron 
a desarrollar el pensamiento narrativo, pues las tablas 
son herramientas que organizan la secuencia de lo que 
se quiere decir, permiten comprender los recursos in-
formativos con que se cuenta, tanto en cantidad como en 
calidad informativa, ayudan en la planeación de lo visual 
al inventariar lo que se requiere, las matrices pueden 
abarcar diferentes temáticas, desde ser contenedores 
de los datos, a estar dedicadas a presentar el story-
telling, ayudan a materializar la infografía al conjuntar la 
intención de lo que se quiere lograr con la experiencia 
de la práctica del diseño.

Figura 3.14. Usando un software especializado para diseño se trabajó la 
estructura base. Elaboración propia.
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Lo anterior da paso a un storytelling que es reforzado 
por las ideas del diseño de información, que ayuda en el 
proceso de gestión de la información, la argumentación 
narrativa, la aplicación y creación de las explicaciones 
visuales que conforman el contenido de la infografía, 
hasta considerar al usuario final y las pruebas necesarias 
para verificar la eficiencia del material. 
 
El storytelling ayudó al proceso de diseño, hizo clara la 
estrategia para obtener la información, para organizar 
esta, facilitó la narrativa al dar un soporte para entender 
cómo contar una historia con datos y es un proceso que 
concreta habilidades de alfabetización informativa y visual 
en quien diseña y en quien lee la infografía.

Presentación de la infografía 
A partir del desarrollo conceptual y el trabajo aplicado 
realizado se obtuvo la infografía científica de la figura 3.17. 
Cabe mencionar que esta ha sido validada tanto por el 
investigador experto como por la comunidad general 
mediante procesos etnográficos. El análisis y sus re-
sultados se describen en el siguiente capítulo. 

 

Figura 3.15. Se trabajó con una retícula orgánica que permitiera definir 
las zonas informativas. Elaboración propia.

Figura 3.16. Los bocetos se trabajaron de forma análoga, a partir de la 
conceptualización de requerimientos de la matriz. Elaboración propia.
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Figura 3.17. Se obtuvo la primera versión funcional de la infografía. Elaboración propia.
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3.3.3 Caso de estudio 2. Ritos funerarios en Charco 
Redondo 

Esta infografía explica un estudio realizado sobre los ritos 
asociados a entierros en la zona arqueológica de Charco 
Redondo, Oaxaca. La importancia de este tema radica 
en su valor cultural, así como en las técnicas utilizadas 
para investigar los fenotipos de los restos encontrados 
y cómo los entierros explican relaciones familiares, so-
ciopolíticas y prácticas culturales de la región del valle 
bajo de Río Verde.

Se contactó a una investigadora experta en el área de 
antropología con reconocimiento del Sistema Nacional de 
Investigadores nivel I, quien proporcionó la información. 
Después de contactar a la investigadora y confirmar su 
participación, se recibieron varios artículos y su tesis 
doctoral, lo que dio lugar a realizar el proceso de gestión de 
la información para luego hacer la visualización siguiendo 
la estrategia del Storytelling Gijón. 

Es necesario mencionar que el método y proceso de 
trabajo fue idéntico a lo que ya fue descrito en el punto 
3.3.2, así que, para evitar redundancias, a continuación, 
se hacen anotaciones solo en el caso de haber existido 
alguna diferencia significativa en el proceso de construc-
ción de la infografía. 

Gestión de información 
Se trabajó con la información mediante tablas y se pro-
dujeron 5 matrices (figura 3.18), es decir, dos menos 
que en la primera infografía, lo que indica que de una 
infografía a otra se hizo más eficiente el proceso. 

Planeación de la infografía 
Esta infografía se planeó pensando en casos de aplicación 
real usados en infografías comerciales, por lo que se 
decidió que tuviera un formato tipo póster (figura 3.19).

Proceso de diseño 
Se comenzó a trabajar el concepto visual de la infografía 
tomando como guía la matriz informativa, a partir de los 
elementos establecidos primero se hicieron bocetos 
análogos en un cuaderno (figura 3.20).

Luego, mediante la técnica de prototipado rápido se 
hicieron versiones en papel a tamaño real, lo cual fue muy 
útil para la experiencia de diseño y ver cómo funcionaba 
el formato y el acomodo de la información (figura 3.21).
Finalmente, se procedió a realizar el formato en la com-
putadora usando software especializado de diseño y de 
manera esquemática se hizo un acomodo compositivo 
de los elementos informativos (figura 3.22).

Paleta de color  
Paralelamente al trabajo de bocetaje se empezaron a 
hacer pruebas de color, la paleta final se obtuvo a partir 
de los colores asociados a la zona y los ritos funerarios 
y de colores complementarios, así, la paleta tiene una 
empatía conceptual que aporta una ambientación alineada 
con el tema de la infografía. 

Paleta tipográfica 
Se buscó que la paleta tipográfica contribuyera concep-
tualmente al conjunto, aportando visualmente matices 
que mantuvieran el interés de la lectura, así como reflejar 
el espíritu de la investigación.  

Diseño de retículas 
Se siguió el mismo procedimiento para obtener una 
división áurea del formato (figura 3.23), pero el cambio de 
tamaño del formato hace que, aunque sea una retícula
similar, el manejo y resultado son distintos.

Ilustración científica y diseño de Illustrated explainers 
Se buscó incluir a una ilustradora que ayudara con una 
parte de los explainers y la otra parte fueron realizadas 
por el autor (figura 3.24).

Storytelling 
Para esta infografía se catalizó la experiencia obtenida 
en la infografía sobre frutos secos. Por un lado, se pudo 
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Figura 3.18. El proceso requirió de 5 matrices para ir depurando y organizando la información. Elaboración propia.
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Figura 3.19. Para el trabajo se tomó como referencia las infografías con un 
formato tipo póster. El ejemplo mostrado es de National Geographic. 

Figura 3.20. El bocetaje comenzó con la estructura general de la infografía. Elaboración propia.
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Figura 3.21. Se hicieron varios prototipos a tamaño real. Elaboración propia. Figura 3.22. Se trabajó la estructura base en el software especializado.  Elaboración propia.
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Figura 3.23. Se trabajó con una retícula que permitiera definir las zonas 
informativas.  Elaboración propia.

Figura 3.24.  Los bocetos se trabajaron de forma análoga. Elaboración propia.
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reducir la cantidad de matrices a 5, así como tener un 
enfoque narrativo más concreto y ágil para producir el 
storytelling. La percepción es que se aprovecharon de 
mejor manera los recursos visuales. 
 
El cambio de formato ayudó a enfrentar otro tipo de reto 
de diseño, y eso permitió hacer una reflexión interna 
respecto a cómo se aborda el storytelling y el conse-
cuente manejo de la información visual.

Presentación de la infografía 
A partir del desarrollo conceptual y el trabajo aplicado 
realizado se obtuvo la infografía científica de la figura 3.25.

Cabe mencionar que esta ha sido validada tanto por la 
investigadora experta como por la comunidad general 
mediante procesos etnográficos. El análisis y sus re-
sultados se describen en el siguiente capítulo.

Conclusión del capítulo 
 
La infografía científica modelada por el storytelling ayuda 
a enfocar la comunicación, de manera que el tema que 
se explica reduce su ambivalencia y enfatiza la claridad, 
aumentando con esto la capacidad del entendimiento 
del tema al apoyar los procesos cognitivos. La estruc-
tura de storytelling presentada sirve tanto para medios 
tradicionales como interactivos, pues contar una buena Figura 3.25.  Se obtuvo la primera versión funcional de esta infografía. Elaboración propia.
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historia trasciende el formato en el que se presenta 
cuando se tiene la guía para construir un andamiaje que 
sostenga los argumentos del relato. 
 
Un aprendizaje derivado de realizar este proyecto es 
corroborar como va madurando la perica en el desarrollo 
de la experiencia práctica haciendo infografía, debido a 
que entre más casos se resuelvan se va internalizando el 
proceso de hacer el storytelling y con esto se va ganando 
confianza en el proceso, lo que va acortando sus tiempos 
de resolución. Otro punto importante es que se genera 
una intuición acerca de cómo gestionar la información, 
sobre trabajar con información compleja y desconocida, 
y la resolución de las visualizaciones.  

Si las ideas son equiparables a personajes, que llevan el 
peso de la narrativa, entonces en la aplicación de esta 
propuesta deben aportar algo, interactuar entre ellas, 
cambiar y madurar conforme avanza el storytelling, 
abriendo la percepción del lector. Las ideas deben hacer 
el camino del héroe, es decir, debe existir una evolución 
del principio al final. Por otro lado, el storytelling debe 
construir activamente el entendimiento mediante una 
secuencia, que a su vez establece escenas para entender 
la puesta y entrelazamiento de las ideas. Esto nos da 
pautas para trabajar la construcción de la infografía, y 
ordenar la narrativa de la información.  
 

Finalmente, entra la reflexión, que le corresponde al prac-
ticante diseñador, pues se debe hacer durante todo el 
proceso de trabajo de diseño, se tiene que pensar en 
el ciclo de gestión de la información, que consiste en: 
Preguntar, identificar la Información y cuestionarse el qué 
se entendió del tema, para entonces pensar en cómo 
poder visualizarlo, pues todo esto es lo que conlleva una 
práctica reflexiva, la cual ejecutada adecuadamente va 
a permear en el lector para que se cuestione y medite 
sobre lo que hace, permitiendo una introspección personal 
y con esto una construcción activa del conocimiento. 
 
El modelo presentado puede parecer largo, pero hay 
que verlo como una guía completa que entre más se 
lleve a la práctica, el diseñador se apropiará del proceso, 
acortando los tiempos de seguimiento, de producción 
y sobre todo aumentando los resultados en cuanto a 
mejor calidad de contenidos, dando como resultado 
un storytelling visual robusto que facilita los procesos 
cognitivos, donde la información que se comunica va a 
tener un impacto empoderando a las personas. 
 
Un tema importante del modelo es que permite al diseñador 
pasar de prácticas tradicionales a un acercamiento novedoso 
que apoye su aprendizaje y su desarrollo profesional, 
permitiendo la experimentación y aplicación en diversos 
medios. El Storytelling Gijón se orienta al entendimiento 
y la comprensión, al ir revelando la información al esta-

blecer etapas y con el uso de recursos para ir transitando 
visualmente entre las ideas, todo apoyado por los prin-
cipios y estrategias que da el diseño de la información. 

Para terminar, hay que enfatizar que el Storytelling Gijón 
no es un molde, pues permite tomar en cada paso deci-
siones que van afectando la forma del storytelling visual 
y de la infografía, a la par que ayuda a desarrollar las habi-
lidades de quien diseña y que considera la diversidad en 
el perfil de las personas lectoras, esperando ayudar a su 
crecimiento mediante el empoderamiento informativo. 
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Teniendo una versión de cada infografía es importante 
tener evidencia de que el storytelling propuesto 
ayuda para que estas realicen su labor de comunicar 

la información científica y sobre todo verificar que se 
ha logrado el entendimiento de sus contenidos y para 
esto se vuelve necesaria la investigación cualitativa, que 
mediante la etnografía desvela el impacto que tiene la 
información en las personas. Los resultados de este 
proceso, aun cuando este se realice con un universo 
reducido, pueden ser transferidos a un amplio grupo 
humano que comparte las características generales 
de los informantes en la etnografía, pues el objetivo 
de la investigación cualitativa es entender el amplio 
espectro de la diversidad humana y dar profundidad a los 
fenómenos para que los beneficios del tema estudiado 
aporten a mejorar la calidad de vida de las personas.
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4.1 Marco Metodológico 
 
A continuación se describe el proceso para el acopio y 
sistematización de los datos recabados, cómo se han 
desarrollado los códigos que dan forma a las categorías 
identificadas desde la teoría revisada en capítulos ante-
riores, a partir de su recurrencia en el contexto y de la 
importancia de acuerdo al marco conceptual del proyecto, 
de la riqueza de los datos reunidos, esto permite al inves-
tigador adoptar una postura crítica ante los hallazgos al 
identificar las expresiones, sentimientos, dudas, conoci-
miento de las personas en su actividad, haciendo visible 
la complejidad, todos aspectos que mediante otros tipos 
de enfoques son difíciles de identificar (Ortiz Reyes, 2019). 
De esta manera, se logra en la medida de lo posible una 
comprensión del tema y del objeto de estudio, de los 
procesos de la gestión de la información, las decisiones 
tomadas durante la evaluación y su uso para generar el 
modelo de storytelling que se propone.

4.1.1 Enfoque de investigación 
 
La forma en que aprendemos los mecanismos y funciona-
miento del mundo ha tenido siempre dos perspectivas 
fundamentales, cada una con muchas ramificaciones y 
un profundo debate filosófico, pero que esencialmente 
la diferencia ha sido en el contraste del rol que tiene la 

experiencia sensorial usando observaciones y los datos 
para generar conocimiento, tomar decisiones y formular 
leyes naturales (Friendly & Wainer, 2021). De esto, se deriva 
que los métodos de investigación enfocados a generar 
nuevo conocimiento se dividen en dos ramas, la primera 
enfocada en lo deductivo, que significa empezar con 
una teoría general de la cual se deriva una hipótesis, 
la cual se debe probar para ser válida, en la otra rama 
tenemos lo inductivo, que se basa en empezar de lo 
individual y particular y de ahí caminar hacia lo general 
(Johansson, 2019).

De esta manera, para el proyecto se ha elegido un 
enfoque inductivo de investigación, de tal manera que 
se trabajó con el método cualitativo, puesto que la in-
vestigación cualitativa responde a una posición filosófica 
ampliamente interpretativa, a la que le importa cómo 
el mundo es descifrado, entendido, experimentado y 
producido (Soklaridis, 2009), así, se puede edificar una 
imagen holística y generar conocimiento con base a una 
postura constructivista (Creswell, 2003), pues busca identi-
ficar la cualidad específica que es propia de un fenómeno, 
por lo que responde a preguntas que empiezan con 
un qué y un cómo, pues al emplear estas preguntas 
promueve que los investigadores pasen a convertirse 
en practicantes reflexivos (Charmaz, 2017; Johansson, 2019), 
pues se encuentran en una constante búsqueda de la 
verdad mediante el cuestionamiento de lo que sucede, 

a la vez que están sistematizando sus observaciones 
en el marco de referencia de la investigación. Algunos 
autores han definido a esta reflexión desde la práctica 
como conocer y reflexionar en la acción (Johansson, 2019). 
 
Los estudios cualitativos tienen su esencia y no deben 
equipararse con métodos cuantitativos, sino más bien 
entender que tienen sus propios procedimientos y 
propósitos, por lo que deben evaluarse en relación a esto 

(Anastas, 2004) y debemos considerar que los descubri-
mientos resultados de un proceso cualitativo, más que 
ser generalizables, con validez y representativos, deben 
poder ser transferibles a otras situaciones y contextos, 
ser confiables, resonar en la comunidad y tener riqueza 
en sus aportaciones (LaDonna et al., 2021). 
 
La investigación cualitativa nos ayuda a comprender los 
significados que son asignados por los participantes a 
sus experiencias, ayudando a comprender el contexto 
particular donde suceden las acciones, identificando los 
fenómenos permitiendo comprender los procesos y 
acciones que suceden, para que así se puedan desarro-
llar explicaciones válidas ampliando la comprensión del 
significado de la información en la vida de las personas 
(Ortiz Reyes, 2019).
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4.1.2 Técnicas e instrumentos de recolección de in-
formación 
 
Es importante comprender el comportamiento informa-
tivo de los grupos identificados en el proyecto cuando 
interactúan con una infografía que posee un storytelling, 
pues nos da parámetros para comprender con mayor 
profundidad el uso e interacción con los contenidos 
informativos de la infografía científica, pues esto es más 
un proceso particular que va sucediendo en diferentes 
ámbitos y que produce un intercambio entre distintos 
participantes, es decir, no se limita a una única esfera 
de acción, pero se tiene en común que interviene infor-
mación y que esta genera un cambio en quien accede a 
ella (Ortiz Reyes, 2019), de esta manera, se da un proceso 
de co-construcción del entendimiento, al intervenir 
diferentes disciplinas y en donde todo es mediado por 
el diseño de la información.

Para realizar el proceso de diseño y de recolección de 
información se ha elegido trabajar con el Design Ethno-
graphy (DE), que es una forma aplicada de la etnografía 
tradicional que retoma la perspectiva del diseño, fo-
calizando su quehacer en entender las necesidades de 
un producto y su interacción con las personas y que se 
puede desarrollar en un margen de tiempo limitado, a la 
par que genera empatía con los usuarios de un producto 
e informa la toma de decisión de diseño (Baskerville & 

Myers, 2015; Müller, 2021; Wood & Mattson, 2019). 
 

En este proceso es necesario considerar que los mate-
riales informativos necesitan presentarse a los usuarios, 
así, es importante reconocer el lugar donde se lleva a 
cabo la acción y el medio que se usa como intermediario 
para la recolección de información.  
 
Para lo primero, se recomienda que la recolección de 
datos debe ocurrir en los propios espacios donde sucede 
el fenómeno estudiado (Anastas, 2004), así, se ha elegido 
como esta área de acción los espacios del campus uni-
versitario donde se mueven los informantes. 

Para lo segundo, el usar prototipos dentro de la práctica 
del diseño de información es importante, pues son una 
forma tangible de probar nuestras ideas a lo largo de dife-
rentes etapas, facilitando el proceso de diseño mediante 
un modelo participativo que involucra a los usuarios 

(Ampatzidou & Gugerell, 2019; Stagge & Schade, 2021). El prototi-
pado puede ser considerado como una hipótesis que 
se presenta en la forma de un diseño preliminar para 
probar los alcances de la solución a un problema y en 
donde el objetivo de implementación es tanto recibir 
retroalimentación temprana de los usuarios, como el 
ahorrar dinero antes de llegar a las etapas de producción 
más complejas (Scialdone & Connolly, 2020).  
 
Así, los prototipos sirven para entender las prácticas y 
significados que las personas desarrollan al interactuar 

con la información y establecer escenarios de uso donde 
se vincula el comportamiento informativo, los proce-
dimientos que se siguen, entendiendo las similitudes y 
las diferencias, para que a partir de los datos recabados 
se pueda realizar un análisis (Ortiz Reyes, 2019) y entonces 
con los resultados poder comprobar, caracterizar y 
refinar un modelo único y original de estructura narrativa.

Como herramienta que actúa para comprender las dinámicas 
que suceden entre las personas y los prototipos en el 
caso particular del presente proyecto, se hace uso de 
entrevistas a profundidad, pues para estudios cualita-
tivos estas son una técnica reconocida por su utilidad 
para recabar información valiosa, ya que actúa como 
un medio que permite entablar una conversación con 
los informantes, generando un entendimiento de sus 
puntos de vista y sentimientos acerca del tema estudiado 
(Mwita, 2022). Además, una característica por la que se 
ha elegido a este instrumento para la recolección de 
información es que la entrevista genera una dinámica 
por medio de la interacción entre entrevistador y en-
trevistado, que revela datos que de otra manera sería 
más difíciles de obtener, que el registro grabado permite 
recolectar evidencia inmediata de la permanencia de la 
información en la memoria de trabajo, así como poder 
regresar a las grabaciones para dar nuevas lecturas a 
los datos. 
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4.1.3 Población y muestra

Es importante determinar la muestra poblacional que se 
estudiará, así como de las herramientas para hacerlo. 
Ambos factores son necesarios para establecer la veracidad 
del proceso, pues dan pie a verificar internamente lo 
que se hace, así como dar cuenta externa de la calidad 
del estudio (Anastas, 2004). Por lo anterior, los estudios 
cualitativos tienen a elegir estrategias de muestreo no 
probabilísticas, ya que hay evidencia de que estas técnicas 
aumentan las oportunidades de alcanzar la saturación 
de datos y que los informantes elegidos son relevantes 
para el estudio (Mwita, 2022).

Así, el proceso de investigación debe ser lo suficiente-
mente robusto como para producir descubrimientos 
de tal manera que se estimule el pensar, preguntarse 
y sobre todo el informar y cambiar las practicas exis-
tentes, por lo que un aspecto importante es explicar 
lo suficientemente comprensible cómo los datos son 
interpretados y en qué contribuyen al tema en cuestión, 
además de poder identificar los patrones temáticos 
recurrentes y demostrar cómo se vinculan los tópicos 
y generan un nuevo entendimiento del asunto (LaDonna 

et al., 2021) y de todo esto el responsable es el investigador, 
quien dicta el rigor del estudio a lo largo del proceso de 
investigación al determinar los criterios de selección y 
el tamaño de la muestra (Chitac, 2022), así como el lugar 

donde se llevará a cabo el proceso, pues este es un factor 
clave en la recolección de información (Anastas, 2004).

Teniendo establecidos el método, proceso y herramienta, 
es necesario considerar: ¿Cuántas entrevistas cualita-
tivas son necesarias para obtener suficiente información 
para resolver un problema de investigación? El método 
cualitativo no requiere de una muestra estadísticamente 
amplia para obtener suficiente información y adquirir 
credibilidad, porque en los estudios cualitativos son más 
importantes la descripción y la interpretación que se 
hace, tanto del proceso como de los resultados (Anastas, 

2004). En consecuencia, la literatura especializada explica 
que no existe una fórmula, normativa o regla general 
para responder esto, pues depende de la complejidad 
del estudio y del tipo de pregunta de investigación que 
se busca responder (Fusch & Ness, 2015; Guest et al., 2020), sin 
embargo, si se puede decir que en un estudio cualitativo 
el determinar un tamaño de muestra apropiado es un 
aspecto fundamental del proceso (Fofana et al., 2020), que 
la respuesta órbita alrededor del punto de saturación y 
que existen estudios que aseguran que para tener una 
confirmación con suficiente credibilidad se requieren 
entre 20 a 40 entrevistas (Guest et al., 2020). Además, se 
recomienda que más que pensar en un tamaño de muestra, 
es decir, en cantidad, es mejor enfocarse en la riqueza 
y profundidad, o sea en la calidad, porque esto nos da 
más niveles de interpretación y detalle (Fusch & Ness, 2015).

4.1.4 Técnicas de análisis de información 
 
Entonces, en la investigación cualitativa, el factor de-
termínate para establecer las muestras poblacionales 
y la validez del estudio es el concepto de saturación, el 
cual es el parámetro rector que establece el rigor de la 
investigación, respalda la seriedad de los resultados de 
esta y establece la posibilidad de replicabilidad del estudio 

(Chitac, 2022; Fusch & Ness, 2015; Guest et al., 2020; LaDonna et al., 

2021), siendo entonces, el punto que indica al investi-
gador que puede detener su proceso de recolección 
de información (Mwita, 2022).

En muchos estudios se da una falta de rigor porque no 
se describe lo que significa la saturación en la investi-
gación, o la falta de explicar las razones detrás del tipo 
de muestra, o no se provee de evidencia suficiente para 
respaldar las aseveraciones de que se ha alcanzado 
el punto máximo de rigor, causando con esto la falta 
de credibilidad y validez de los resultados cualitativos 
(Chitac, 2022; LaDonna et al., 2021). Para asegurar este rigor 
científico mediante la selección de la muestra, los in-
vestigadores deben establecer practicas basadas en 
principios que normaticen la cantidad aproximada de 
entrevistas necesarias y de información para alcanzar la 
saturación, asegurando que los resultados sean trans-
parentes y resonantes (Chitac, 2022), ya que la saturación 
es más acerca de profundidad y relevancia (Fusch & Ness, 
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2015), por lo que quien investiga debe entender en primer 
lugar qué es la saturación.

En la literatura especializada la saturación se describe 
como el punto en que, durante la recolección y análisis de 
los datos, estos ya no generan información nueva relativa 
a los objetivos establecidos del estudio, lo que se puede 
considerar como una estabilización en la capacidad de 
responder la pregunta de investigación (Guest et al., 2020).

¿Entonces cómo sabemos que hemos alcanzado el punto 
de saturación? Guest et al. (2020) nos dicen que a dife-
rencia de un estudio cuantitativo donde se establecen 
métricas para los intervalos de confiabilidad, en los estudios 
cualitativos no existen acuerdos sobre las métricas para 
interpretar el nivel de saturación, pero que se sabe que, 
en un base de datos cualitativa, la información más 
relevante se identifica muy temprano en el proceso, 
por lo general luego de revisar un reducido número de 
entrevistas y que es seguido por una reducción de la 
curva de descubrimientos.  
 
Existen una gran cantidad de estudios que giran alrededor 
de este tópico y así, los especialistas nos dicen que en 
los estudios empíricos los temas más importantes se 
identifican tempranamente, hay autores que conside-
ran que entre 6 a 10 entrevistas proveen de la mayor 
parte de información relevante para el estudio y que 

mientras más el número se acerque a 20 se ha confir-
mado como suficiente para corroborar que no se gana 
más información (Chitac, 2022; Guest et al., 2020). 

4.1.5 Categorías de análisis 
 
Lo expuesto en los capítulos anteriores nos da un funda-
mento teórico sobre el que se ha construido el presente 
proyecto, el cual debe evaluarse desde sus aplicaciones 
para hacer visible y confirmar sus contribuciones y aport-
aciones. Entonces, teniendo en claro que el punto de 
partida del proyecto ha sido cualitativo, para su evalu-
ación hay que identificar las categorías involucradas y 
construir el marco de acción que dará validez al proceso, 
así, son muy importantes la descripción, el análisis y la 
interpretación, pues esto conforma la validez y veracidad 
de una investigación cualitativa (Anastas, 2004). 

En cualquier método que busque determinar la satu-
ración, los investigadores son los que deben decidir la 
métrica que usarán, lo que al menos abarca la forma 
en que identificarán los temas relevantes y el nivel de 
saturación aceptable (Guest et al., 2020), estableciendo 
un proceso de etiquetado y categorización, así como 
los alcances de cada categoría para poder analizar los 
datos recabados, permitiendo identificar progresiva-
mente los temas recurrentes hasta que se llegue a una 
saturación (Mwita, 2022).  
 

Las ventajas de esta aproximación son (Guest et al., 2020): 

· Las métricas pueden definirse antes del 
análisis. 

· La métrica puede usarse retrospectivamente 
después de que la recolección de información 
se ha completado, es decir, se puede ajustar 
para ser adecuada con relación a la muestra. 

· Las métricas son flexibles, pues el investigador 
tiene la opción de usar su propia definición de 
saturación, haciendo que esta sea más clara 
y precisa de acuerdo con su investigación.

En la parte aplicada de este proyecto, atendiendo las ideas 
revisadas anteriormente sobre el método cualitativo, 
se considera que para hacer la codificación se deben 
establecer parámetros de qué datos son relevantes y se 
atenderán y cuales datos recopilados, aunque puedan 
ser mencionados por los informantes, no se consideran 
temas incidentes al proyecto y en consecuencia no 
serán atendidos.  
 
Así, en este proyecto al recopilar los datos y buscar 
hacer mejoras en el diseño del material producido, una 
primera categoría tiene que ver con identificar aquellas 
situaciones en que se puede establecer con claridad una 
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problemática relacionada al manejo de información, es 
decir, que tiene que ver con el DI1, a esta categoría se 
le ha denominado Experiencia informativa. 

Otro punto importante es que el proyecto es acerca del 
storytelling y en consecuencia de la narrativa visual. 
A esta categoría que tiene relación con la secuencia y 
organización de los contenidos se le ha denominado 
como Experiencia narrativa. 
 
Al último aspecto considerado, le concierne la retención 
en la memoria, el cual es un factor valioso que, como 
se ha discutido a lo largo de los capítulos anteriores, es 
el primer paso para una apropiación de la información 
resultado tanto de los contenidos informativos como 
de la forma en que estos han sido presentados en la 
narración. A esta categoría se le ha denominado como 
Experiencia cognitiva.

Un punto a considerar al momento de hacer el análisis, 
es que también se tiene en claro que el proyecto no es 
sobre el aspecto estético de lo visual, así que solo se 
toman en cuenta factores visuales cuanto estos están 
entrelazados o afectan directamente el storytelling y 
que se identifican claramente porque son los abordados 
en el marco teórico del capítulo 2, a diferencia de algo 
que afecta la estética o causa problemas de lectura, por 
ejemplo, la selección tipográfica, que aunque pueden 

Elaboración propia.

ser molestos a nivel diseño, no son incidentes directos 
del storytelling, igualmente se aplica con el aspecto 
ergonómico de los materiales, ya que se han elegido 
formatos que han sido probados y usados por medios 
reconocidos. 
 
De manera concreta, la ficha de métrica de este estudio 
queda reflejada de la siguiente manera en la tabla 4.1

4.2 Proceso etnográfico 
 
Para desarrollar el proceso de verificación de las infografías 
se siguió un proceso desde el DE fundamentado en el 
DI, en donde se ha puesto en el centro a las personas, 
buscando analizar su experiencia informativa al leer las 
infografías científicas y recopilando datos de su interac-
ción con la información, especialmente en su retención 
de los contenidos en la memoria. 

Tabla 4.1. Ficha métrica del marco metodológico.

Diseño de la Información, muy

 apreciado lector.

1
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En esta etapa la planeación fue estratégica, así como el 
tener instrumentos que permitan y agilicen la recopilación 
de la experiencia informativa. Una de las herramientas 
principales desde el design ethnography durante el 
proceso fue la entrevista semiestructurada, la cual es 
un instrumento que permite reunir información sobre 
el perfil del participante, el contexto donde se desarrolla 
el tema, forma de trabajo, motivaciones, su interacción 
con la información, que hace visible el significado de sus 
acciones, la influencia del contexto en las mismas y los 
factores que inciden para tomar decisiones (Ortiz Reyes, 2019).  
 
Para la ronda inicial se preparó una guía de entrevista, 
proyectada con la finalidad de conocer en un primer 
momento la opinión de los estudiantes sobre la estruc-
tura, contenido y elementos de la infografía científica, 
es decir, la experiencia informativa, de igual modo se 
indagó en el entendimiento y retención del contenido de 
la infografía, dicho de otro modo, la experiencia cognitiva 
en la memoria, y finalmente, se procuró conocer si la 
información proporcionada a través de dicho material 
visual se considera aplicable o útil para la vida cotidiana, 
lo que concierne a la experiencia narrativa.

Por lo anterior, y siguiendo las categorías establecidas, 
la entrevista se estructuró en base a tres ejes: 

1.  Experiencia narrativa. Abarca el diseño y es-
tructura de la infografía, en donde se abordan 
cuestiones sobre el contenido, los elementos 
visuales y la percepción de su eficacia. 

2.  Experiencia informativa. Impacto de la información 
científica, relacionado a conocer la opinión e 
inclinación por la investigación presentada. 

3.  Experiencia cognitiva. La retención de la infor-
mación, la finalidad de esta sección es indagar 
en la comprensión, atención, interés y retención 
en los contenidos de información científica. 

Para la obtención de los datos, durante la primera ronda 
se realizaron 21 entrevistas a estudiantes universitarios 
pertenecientes a diferentes unidades académicas de la 
Benemérita Universidad Autónoma de Puebla. Para la 
primera infografía: Facultad de Administración, Facultad 
de Derecho, Facultad de Ciencias Sociales, Facultad de 
Economía, Facultad de Contaduría Pública, Facultad de 
Ciencias de la Electrónica, Facultad de Cultura Física y 
Facultad de Arquitectura (figura 4.1). Todas las entre-
vistas fueron grabadas y posteriormente transcritas 
para luego ser analizadas.

Para la segunda infografía se realizaron otras 21 entre-
vistas a estudiantes de la Facultad de Ciencias Químicas, 
Facultad de Ciencias Biológicas, Facultad de Ciencias de la 
Computación, Facultad de Ciencias Físico Matemáticas, 

Facultad de Ingeniería Química, Facultad de Medicina y 
Facultad de Estomatología (figura 4.2). Todas las entre-
vistas fueron grabadas, y posteriormente transcritas, 
para luego ser analizadas.

Para el segundo ciclo de la primera infografía se entre-
vistaron a 21 estudiantes universitarios pertenecientes a 
diferentes unidades académicas de la BUAP, las facultades 
a las que pertenecen los entrevistados son: Facultad 
de Derecho, Facultad de Ciencias Sociales, Facultad de 
Contaduría Pública, Facultad de Cultura Física, Facultad 
de Arquitectura, Facultad de Economía, Facultad de Ad-
ministración y Facultad de Ciencias de la Electrónica 
(figura 4.3). Estas facultades son las mismas con las 
que se trabajó en la primera parte de la recolección de 
datos de la primera versión de la infografía 1, esto con 
el fin de mantener la misma línea y perspectiva para la 
recolección de la información, de los entrevistados 4 
estudiantes en esta segunda ronda participaron también 
en la primera ronda de recolección de información y 
aceptaron volver a participar, lo cual es un aspecto positivo 
pues así se tiene una retroalimentación secuencial de 
la evolución de la infografía.

Para el segundo ciclo de la infografía 2 se realizaron otras 
21 entrevistas a estudiantes de la Facultad de Ciencias 
Químicas, Facultad de Ciencias Biológicas, Facultad de 
Ciencias de la Computación, Facultad de Ciencias Físico 
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Figura 4.1. Participantes de la ronda 1 de la primera infografía. Elaboración propia.
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Figura 4.2. Participantes de la ronda 1 de la segunda infografía. Elaboración propia.
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Figura 4.3. Participantes de la ronda 2 de la primera infografía2. Elaboración propia.

Las imágenes de las sesiones en línea 

han sido alteradas para mejorar su 

visibilidad. 

2
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los participantes de los grupos humanos que probaron 
el material, donde se buscó que externaran su opinión 
sobre la utilidad del material, sobre la experiencia in-
formativa que se genera, la retención de los contenidos 
en la memoria y acerca del uso que le pueden dar a la 
información en su vida cotidiana. Toda la información 
recolectada de las entrevistas fue transcrita para poder 
ser analizada (figura 4.5).

De esta manera en el trabajo global del proyecto se siguieron 
tres líneas de acción: una con los expertos investigadores 
científicos, otra con las ilustradoras colaboradoras y otra 
con el público general. Por cada grupo hay dos fases, 
un primer acercamiento de contacto y una segunda 
etapa donde expresan su opinión sobre la infografía 
que se diseñó, poniendo especialmente atención en la 
gestión de información y la mediación de la experiencia 
informativa por el storytelling. 
 
El protocolo de invitación a los investigadores científicos 
consistió en lo siguiente: Contacto con cada candidato 
vía correo electrónico en donde se le invita a participar 
en el proyecto, un primer encuentro mediante una sesión 
online para explicar con detalle el proyecto y cuál sería 
el papel del investigador, luego el envío de su parte del 
material científico. Cabe destacar que en cuanto confirman 
su apoyo se les designa como Participantes expertos.

Matemáticas, Facultad de Ingeniería Química, Facultad 
de Medicina y Facultad de Estomatología (figura 4.4). 
Se capitalizó la experiencia de la primera ronda, lo que 
permitió mejorar el proceso de observación y afinar 
las preguntas de la guía, esto llevó a incluir cuestiones 
sobre la percepción del storytelling en la infografía, así 
como indagar si se percibe algún tipo de secuencia o 
estructura que lleva esa narrativa. Igualmente se invitó 
a participar nuevamente en esta segunda ronda a 4 es-
tudiantes que participaron también en la primera ronda 
de recolección de información y aceptaron, así se tiene 
una retroalimentación de la evolución de la infografía.

Los escenarios identificados son: entrevista en línea 
con el investigador experto, entrevistas en sitio con 
los colaboradores, entrevistas en sitio o en línea con los 
participantes del público general. Siguiendo las recomen-
daciones de la literatura, en las entrevistas el objetivo fue 
que los participantes expertos hablaran sobre su perfil, 
su tema de investigación, las aplicaciones de este y dieran 
retroalimentación sobre los contenidos de la infografía; 
con las colaboradoras, es decir, las ilustradoras cientí-
ficas que participaron, para tener su retroalimentación 
sobre la infografía, el aspecto visual de esta y sobre su 
proceso de trabajo al hacer las ilustraciones, de esta 
manera ellas fungen como otro tipo de expertos, en 
un rol de revisores desde la disciplina del diseño. Final-
mente, las entrevistas más importantes fueron las de 

El protocolo de las entrevistas de los Participantes expertos 
consistió en lo siguiente: Contacto con cada experto vía 
correo electrónico en donde se le invita a la entrevista 
y se les adjunta el prototipo de la infografía, encuentro 
mediante una sesión online para realizar la entrevista.  
 
El protocolo de las entrevistas de las Colaboradoras 
consistió en lo siguiente: Contacto con cada colabo-
radora vía correo electrónico en donde se le invita a la 
entrevista, encuentro mediante una sesión presencial, 
se les muestra el prototipo de la infografía para que lo 
revisen, y luego la entrevista.  
 
Para los usuarios del público general se llevó a cabo 
un protocolo inmerso en el trabajo de campo. Se rea-
lizaron visitas a las diferentes facultades seleccionadas, 
mediante el muestreo por conveniencia se realizó un 
primer contacto, a la persona se le explicó el proyecto, 
se dieron indicaciones de cómo sería la participación, se 
les compartió la infografía en forma de prototipo impreso 
para que la leyeran, se les pidió su autorización para 
realizar grabaciones, entonces se realizó la entrevista, 
paralelamente se hicieron anotaciones y observaciones, 
se les agradeció por su participación. Para la segunda 
ronda se repitió el proceso, pero se utilizó una versión 
digital de la infografía, la cual tenía las mejoras a partir 
del análisis de la primera ronda.
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Figura 4.4. Participantes de la ronda 2 de la segunda infografía2. Elaboración propia.
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Figura 4.5. Para analizar la información de las entrevistas estas fueron transcritas y los datos segmentados en categorías. Elaboración propia.
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4.3 Resultados 
 
A continuación, se da una explicación de los resultados 
obtenidos con los tres grupos de participantes, con un 
énfasis en el público general y su experiencia con las 
infografías científicas.

4.3.1 Primera ronda. Infografía Mohos en frutos secos. 
 
Participante experto 
Se proporcionó la infografía al participante experto, quien 
tuvo unos días para leerla y analizarla. Se concertó una 
reunión virtual y se realizó la entrevista, en donde se 
obtuvo la siguiente retroalimentación:

1.Aprobó el aspecto de la infografía. 

2.Señaló que es mejor usar el término Mohos 
en lugar de hongo y/o patógeno. 

3.Dio su visto bueno a las ilustraciones cientí-
ficas y los explainers. 

4.Le pareció correcta la inclusión de información 
adicional como la numeraria y propiedades 
de los frutos secos. 

5.Comentó que la secuencia informativa en 
que se presentan los contenidos funciona para 
explicar el tema.  

Lo anterior validado por sus comentarios, de los cuales 
a continuación se muestra el siguiente extracto:

Hola, este me gustó… toda la parte visual, los 
colores, etcétera, creo que está muy bien para 
que el público digamos se entienda… 
… lo de patógenos en frutos secos haz de cuenta 
que, en digamos que en el lenguaje muy espe-
cializado este los mohos, es raro que la gente 
les diga patógenos, más bien, son a las bacterias 
a las que se les dice patógenas, entonces yo 
creo que el título tendría que ser mohos en 
frutos secos… 

… te digo que me gustó bastante, creo que para 
el público en general, creo que sí le da una idea 
bastante buena, creo que aunque si hay cosas 
obviamente científicas, creo que sí cualquier 
persona lo puede entender… 

….Sí, me gustó mucho esta parte de que, pues 
aparece por ejemplo en grande esto de qué 
tan seguro es consumir frutos secos… en ese 
último enunciado me gusta igual pues aparecen 

los dibujos de los frutos secos, aparece la im-
portancia en términos económicos y ya de ahí 
como que te lleva a cómo son los mohos, por 
qué crecen en los frutos secos, qué problemas 
podrían causarte a ti como consumidor y después 
creo que también está bastante bien descrita la 
investigación, de que se hizo y que se encontró…

Participantes diseñadoras 
Se proporcionó la infografía a las colaboradoras diseñadoras 
para leerla y analizarla y se realizó la entrevista, donde 
se obtuvo información con estos puntos a destacar: 

1.Se detectaron áreas de oportunidad para 
mejorar las ilustraciones 

2.Se indicaron oportunidades de mejora en 
el manejo ortotipográfico 

3.Se dio el visto bueno en aspectos generales 
de composición, paleta de color y elección 
tipográfica. 

4.Los contenidos les parecieron muy inte-
resantes, así como el storytelling de estos.

Lo anterior validado por sus comentarios, de los cuales 
a continuación se muestran extractos:
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Colaboradora 1

[Sobre su opinión de la infografía] 
En general a mí me llamó muchísimo la atención, 
siento que cada parte tiene al menos, al menos un 
elemento que hace que mantengas la atención, 
entonces a mí en general la sentí muy ligera, muy 
bien, los datos están muy bien y el acomodo y 
los colores, creo que de los colores lo que más 
me gustó fue esta parte [señaló la infografía 
en la parte del moho] bueno lo que más me 
gustó fue esta parte, la del moho. 
 
[Sobre el storytelling] 
… esta parte nos introduce el tema y nos da 
un contexto de que esté en el lugar, o sea la 
mejor no lo dice en el texto, pero ya te vas ima-
ginando, después te introducen la, el sujeto 
de estudio qué es el principal... sino como que 
mira pues esto es bueno porque te ayuda con 
esto, eh la nuez te ayuda con el cerebro y lo 
encuentras en tal lado, en tal lado y hasta ahí 
todo normal, todo bien, es una introducción 
de los sujetos de estudio, y aquí ya es cuando 
la cosa da el giro porque a lo mejor no te lo 
esperas o te esperas que sea así de común 
¿no?, ya por el tema te imaginas qué es, pero 
aquí entonces ya es cuando te dan el golpe 

y a la mejor te queda un poco de shock ¿no?, 
porque no te esperas que sea así y que sea 
tan común encontrártelos, y que es algo tan 
común, tan cotidiano, y a lo mejor en esta parte 
ya te sientes un poco identificado ¿no?, porque 
dices ah bueno, pues sí me ha pasado y no sabía 
que era tan común y al menos aquí, ya sabes 
te introducen precisamente cuál es el moho, 
qué es lo que está pasando con tus, con tus 
frutos secos y ya una vez sabiendo esto, ya, 
ya los siento como datos, o sea esto es como 
la parte importante, de que mira este, este es 
el moho, así lo ataca, se encuentra en tal lado 
y esto, esto a mí me pareció muy importante, 
porque hasta que ya dices bueno está feo ¿no?, 
puede llegar a pasar y aquí es cuando te das 
cuenta que es muchísimo más común y que 
te puede estar pasando incluso a ti, a mí esa 
parte me gustó bastante porque sí fue como 
de ¡Oh vaya!, estos datos no me los esperaba, 
y estos ya pues, ya los siento como de salida 
porque es como de bueno, pues mira, esto se 
originó más o menos así y estas son algunas 
otras cosas que también están pasando ahí 
y te afecta de esta manera y ya, ya la salida.

Colaboradora 2

[Sobre las ilustraciones] 
… este yo creo que no es que no me hayan 
llamado tanto la atención, pero si cambiaría 
algunas cosas porque siento que no van a la par. 
Son estos de aquí [Señaló los tipos de moho] 
porque siento que el estilo, aunque no es muy 
diferente si no es tan parecido a estos, que es un 
poco más como realista por así decirlo, creo que 
están un poquito planos por así decirlo, estos 
no [Señaló las ilustraciones de los autores], 
estos están bien, pero estos de aquí siento que 
se podrían trabajar un poquito más para que 
esté como más acorde a las ilustraciones que 
encontramos acá... 
  
[Ortotipografía] 
Me parece que está bien, eh, tal vez yo cambiaría 
solo el, el como grosor de la familia, bueno como 
le puedes decir al grosor de… de la tipografía, 
por ejemplo, aquí en los corchetes si se llaman 
así ¿no?, no, son este, paréntesis perdón siento 
que están muy gruesos comparado con el peso 
visual de la letra en itálicas acá [Señala el texto 
debajo de las nuez] yo creo que si estuvieran 
como de la misma pues se vería mejor, pero 
en sí creo que está muy bien el uso, porque 
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tenemos itálicas, tenemos negritas como le 
conocemos, lo único que tal vez no es tanto 
tipografía sino es más como pues en el aspecto 
editorial es que siento que hay muchas palabras 
con, este... con, pues con los guiones, siento 
que hay muchas, por ejemplo, en este párrafo 
encontré tres [Señala la parte del inicio de la 
infografía] y luego por acá hay más [Señala 
la parte final de la infografía] así como los que 
tienen, siento que interrumpe un poco a la hora 
de leer el estar como leyendo varias palabras 
que están divididas, porqué el párrafo tal vez no 
podría estar bien o simplemente es el puntaje 
de la letra, eh, pero me parece bien porque al 
final de cuentas se podría decir que se usan, así 
como lo veo, 2 máximo 3, este familias tipográ-
ficas diferentes, entonces no hay como mucha 
confusión ... y eso es lo que puedo decir, los 
tamaños creo que están bien se lee todo bien. 

Participantes público general 
A partir de los datos recolectados, estos se han etiquetado 
en Elementos positivos y Elementos por mejorar. Los 
primeros dan cuenta de los aspectos que dan evidencia 
de la eficacia de la infografía y los segundos ayudan a 
identificar los pain points o zonas de conflicto informa-
tivas dentro del storytelling. En ambos casos sus ca-
racterísticas pertenecen a alguna de las tres categorías 

definidas para el proyecto. A continuación, se revisan 
los resultados identificados.

Elementos Positivos 
1. Los elementos visuales de la infografía son relevantes 
para la atención y retención de información. 
 
El diseño general de la infografía es clave para captar 
la atención de las personas, en ese sentido la infografía 
cumple con el aspecto de atrapar la atención de las 
personas, pues durante las entrevistas se hicieron muchas 
referencias a ello y se resaltó la importancia de lo visual 
para motivar a leer la información, pero sobre todo, 
la importancia de esto radica en facilitar relacionar el 
contenido y tener una idea clara sobre lo que se está 
hablando y por tanto generar un proceso más efectivo 
de comunicación.

Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista: 
 

E4 R1 Info13 
Pues es como muy didáctica, y fácil de entender 
ya que como que te van poniendo dibujitos y 
relacionándose entre sí, para que como que la 
gente lo… lo lea de forma más concisa y precisa 
y aparte de eso como más entretenida y que 
capte la atención.

Clave: Entrevista 4 Ronda 1 Infografía 13

E6 R1 Info1 
Es más interesante, primero visualmente te dan 
como que ganas de leerla… Y después como 
que es más práctico aprender la información 
y captarla. 
 
Sí, los elementos visuales sí son muy importantes 
y los que tú utilizaste son muy buenos, como 
que ejemplifican muy bien tu información. 

E14 R1 Info1 
Pues realmente es llamativo ya que, pues como 
tiene ilustraciones y todo eso te hace, te hace 
querer ver qué es lo que tiene, tiene el texto 
y cómo pues es referente a algo que, pues 
siento yo que en todos lados se ve, de eso que 
anden comprando cacahuates, nueces o lo 
que sea, pues es algo que, así como que si te 
llama mucho la atención.

E16 R1 Info1 
Mm, si están bien los dibujos porque llaman 
la atención, te hace como comprender más 
la información y que se asocien los datos a 
estas imágenes.
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2. La información y la secuencia en que se presenta es 
suficiente, concisa y precisa para lograr entender el tema.
De acuerdo a lo dicho por los participantes, la información 
que se presenta es la necesaria para introducir, desarrollar 
y concluir el tópico, por lo que ayuda a comprender el 
tema. La forma en que está sistematizado el contenido 
hace que los datos sean fáciles de procesar y entender, 
en este sentido la infografía acierta en la correcta co-
municación de la investigación presentada. 
 
Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E2 R1 Info1 
Yo digo que está muy completa y es muy fácil 
de entender. 

 
E4 R1 Info1 
Sí, porque primero empieza preguntando qué 
tan seguro es comer este fruto seco, después 
desglosa qué tipo de este… no sé… organismos 
puedes encontrar, cómo se desarrolla, o sea 
empieza una introducción, un desarrollo y una 
conclusión. 

E6 R1 Info1 
Pues está muy interesante sí, yo creo que el 
moho es algo que todos vemos en nuestros 

alimentos, pero como que no conocemos bien 
esa información que está en tu… en tu infografía 
y está interesante cómo organizaste los pasos, 
la información, el origen de cuándo se pueden 
consumir los alimentos, sí. 

E12 R1 Info1 
Me pareció en realidad informativa y sencilla de 
entender, realmente no fue tan compleja y no 
fue tan extensa, eso me facilitó la comprensión.

3. La infografía tiene un dinamismo que la hace práctica. 
 

Un aspecto que se destaca en la infografía es el dinamismo 
que surge de la relación que tienen los colores, el estilo, las 
ilustraciones, el contenido, la estructura, para presentar 
el tema, esto hace que la información se desarrolle y 
se transmita de una forma rápida, funcional y accesible 
al público general. 
 
Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E12 R1 Info1 
Sí, bueno, yo considero que una buena forma 
de aprender visualmente es más efectiva que 
a veces el leerlo realmente. 
 

Sí, tienes la idea más concreta y lo puedes asociar 
realmente, es más fácil asociarlo. 

E15 R1 Info1 
Mm, sí, de hecho, las ilustraciones te hacen más 
llamativa la infografía e incluso más perceptible, 
bueno, la información es mejor.

4. Se despierta un interés científico sobre algo cotidiano.

La infografía logra que las personas se interesen por 
conocer más acerca de algo muy común en la vida diaria, 
pero que está siendo abordado desde la ciencia. Esto 
se aprecia porque algunos de los entrevistados men-
cionaron que consumen este tipo de frutos secos o 
algunos otros hablan de quererlo hacer, así, se puede 
decir que la lectura del material hizo surgir el interés 
que les generó conocer algo nuevo sobre este tema. 
 
Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E4 R1 Info1 
[La infografía] Pues muy interesante porque nunca 
había pensado en los mohos y en los microor-
ganismos que pudieran tener los frutos secos. 

 



Gerardo Luna Gijón ·  El storytelling desde el diseño de información en la infografía científica

143

E13 R1 Info1 
Sí, porque como te dije, es prácticamente la 
comida que nosotros los mexicanos comemos 
y que ayuda para los alimentos. Y también saber 
cómo se cultivan, que se produce y aparte de 
economía, que es lo que vendemos y compramos. 

5. La infografía hace que la investigación tenga un mayor 
rango de aplicabilidad. 
 
Algo que logra la infografía de manera muy exitosa es 
que la información comunicada ha sido determinada 
por los entrevistados como aplicable, útil y que aporta 
conocimientos. Algo interesante a destacar es que los 
entrevistados de la Facultad de Economía hicieron énfasis 
en que la información contiene muchos datos valiosos 
y entre ellos los que se relacionan a las exportaciones, 
distribución y productores, les pareció interesante visto 
desde su rama de estudio. Cabe mencionar que estos 
datos no estaban presentes en los materiales científicos 
originales y fueron añadidos con la intención de ampliar 
el panorama del tema.  
 
Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E4 R1 Info1 
 Mm sí, ya que por ejemplo podemos… como 
tener un poco más de cuidado acerca de cómo 
escogemos y donde compramos las cosas, 
porque muchas veces compramos en lugares 
que está aún más barato y no sabemos si la 
calidad o las condiciones del ambiente o del 
entorno son las precisas para que no se acumulen 
este tipo de bacterias u organismos, entonces 
creo que es importante. 
 
E9 R1 Info1 
Está muy interesante, de hecho, yo traía como 
unas dudas porque estoy tratando de cambiar 
la alimentación y quería yo saber un poquito 
más sobre qué puedo implementar sobre los 
frutos secos. 
 
E14 R1 Info1 
Pues la verdad es muy interesante, ya que 
pues a mi perspectiva, yo usualmente como 
cacahuates y ese tipo de cosas, así que, pues 
realmente es bueno, no sabía realmente ese 
tipo de situación, pero pues es así como que 
es bueno informarse de ese tipo de asuntos, 
porque pues uno come así normalmente y 
no sabe realmente qué, qué es lo que está 
consumiendo en conjunto. 
 

E15 R1 Info1 
Bueno, por lo general si los consumo, la mayoría 
de veces en cereales, y pues me parece algo 
interesante, no sabía que los frutos secos tuvieran 
moho o eso, bueno lo desconocía, pero pues 
ahora ya lo conozco, aquí cabe recalcar que 
se supone que si los compras en un mercado 
normal pues está dentro de los estándares o 
los parámetros de los que los puedes consumir, 
entonces pues está bien.

Elementos por mejorar
1. Longitud de la infografía. 
 
A pesar de la aceptación de los elementos visuales y de 
la información, se hizo mención sobre la extensión de la 
infografía, se comentó que es muy larga. Es necesario 
reiterar que para los participantes los contenidos in-
formativos y la cantidad de información es considerada 
adecuada y suficiente, sin embargo, la longitud del formato 
es lo que causa conflicto. Se cree que el motivo del 
problema con la longitud de la infografía está relacio-
nado con las hábitos de lectura de las personas, pues 
para entender estas observaciones este punto es muy 
importante, ya que durante el registro etnográfico se 
tomó el tiempo de lectura de la infografía, se observó 
la forma de hacerlo, la actitud, la posición del cuerpo 
y sumado a los resultados de las preguntas sobre el 
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contenido, se tienen elementos suficientes bajo los 
cuales interpretar el señalamiento sobre la extensión 
del material4. 

Entonces, la longitud de la infografía se clasifica como 
un aspecto negativo, pero cabe aclarar que está sujeta 
a los hábitos de lectura de las personas, ya que existen 
indicios de que podría ser más corta y aun así no la 
leerían completa. 

Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E1 R1 Info1 
Pues es interesante, está un poco larga, pero 
igual tiene lo necesario ¿no?, habla sobre en-
fermedades, también lo que… a lo que ayudan 
las semillas ¿no?, pero si está un poquito larga. 
 
E10 R1 Info1 
Como infografía, yo creo que sería como un 
poquito más, pues no sé si más resumido bueno, 
o sea, sí, ya está resumido, ¿no?... Pero pues 
en otro tipo de… como otro tipo de método 
¿no? porque a veces como que ya se… quieras 
o no como que la gente no está como muy 
acostumbrada a leer y menos si le traes así 
como tan tirota. 

Ver la sección de Discusión4

Pues sí, o sea te digo creo que sí por lo mismo 
de que uno se acostumbra a ver los dibujitos y a 
relacionarlos, pero te digo, la otra es como muy 
extensa, o sea, tal vez sería como el problema 
nada más que es como muy extensa, pero de 
ahí en fuera está bien.

2. Es necesario mejorar una de las explicaciones visuales. 
 

Esta es una aportación muy específica sobre uno de 
los explainers de la infografía. En la sección de la info-
grafía que contiene información para entender cómo se 
realizó la investigación, la procedencia de sus muestras y 
cómo se llegó a la conclusión, un entrevistado mencionó 
que es necesario establecer algún tipo de orden para la 
secuencia de dicho proceso, por ejemplo, con numeración 
en el proceso de la investigación realizada, para que sea 
secuencial y se entienda totalmente (figura 4.6).

Como evidencia se tiene lo siguiente: 
 

E14 R1 Info1 
Hay en unas partes en las que sí, sí es como que 
se ve el orden, pero en otras como que está nada 
más sobrepuesta, por ejemplo, empecé acá, 
luego acá y luego vi que era más arriba y así5.  

Nota del investigador: utilizó la info-

grafía para señalar el texto en verde del 

apartado “proceso de la investigación 

realizada”

5

4.3.2 Análisis parcial Primera ronda Infografía 1 
 

A continuación, se analizan los resultados obtenidos. 
Para esto se han colocado en forma de tabla los re-
sultados, donde se vincula la categoría a la que per- 
tenecen y el número de participantes que mencionaron 
esa característica en particular, para conocer el grado 
de saturación.

En relación a los aspectos por mejorar, los resultados 
obtenidos de las entrevistas se concentran en la tabla 
4.2, estos fueron claves para conocer los pain points, o 
aspectos problemáticos en la funcionalidad de la infografía.

Es de destacar que el factor de la actitud lectora, de las 
preferencias y hábitos de lectura afectan el resultado en 
el proceso de la comunicación, comprensión y retención 
objetiva del contenido, el cual tiene una saturación 
de 8 participantes, los cuales fueron detectados en 
las observaciones y anotaciones realizadas por el in-
vestigador. Sin embargo, a pesar de este obstáculo, 
para todos los participantes la infografía logra llamar 
la atención e interesar al público debido a su diseño, 
contenido y narrativa. 
 
En relación a los aspectos positivos, los resultados obtenidos 
de las entrevistas se concentran en la tabla 4.3, que se 
muestra a continuación.
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Figura 4.6. Explicación visual que era confusa y fue identificada por un participante. Elaboración propia.
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Elaboración propia.

Tabla 4.2. Matriz de los resultados obtenidos respecto a los aspectos a mejorar y sus categorías. 
Infografía 1.

Tabla 4.3. Matriz de los resultados obtenidos respecto a los aspectos positivos 
y sus categorías. Infografía 1.

Elaboración propia.
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Como se observa, el grado de saturación en las categorías 
es bastante alto, lo que nos señala el buen trabajo que 
hace el storytelling visual en la infografía, lo que propicia 
una mejor experiencia de comunicación de la ciencia. 
 
Es importante destacar que, en este punto del proceso, 
los participantes coinciden en que el diseño y contenido 
de la infografía es acertado, logra explicar el tema, las visua-
lizaciones son efectivas para asegurar el entendimiento, 
se genera un interés en el tópico, logra comunicar una 
utilidad y la aplicabilidad de la investigación en la vida 
cotidiana es evidente.  
 
A partir de los resultados obtenidos y del análisis desa-
rrollado, se llevó a cabo un ciclo de mejora de la info-
grafía, obteniendo una nueva versión, que se muestra 
en la figura 4.7.

4.3.3 Primera ronda. Infografía Ritos funerarios en 
Charco Redondo. 
 
En esta primera ronda de la infografía 2 se ha tratado 
de capitalizar el aprendizaje de la infografía 1, tratando 
de agilizar los procesos, refinando la forma de evaluar 
el material y aprovechando de mejor manera las herra-
mientas de medición. En cuanto a los subtemas que 

fueron surgiendo en las entrevistas, estos han sido di-
ferentes, debido al cambio de temática y de perfil de 
los participantes. A continuación, se da el recuento de 
los resultados.

Participantes diseñadoras 
Se proporcionó la infografía a las colaboradoras diseñadoras 
para que la leyeran y analizaran, y se realizó la entre-
vista donde se obtuvo su retroalimentación con estos 
puntos a destacar:

1. Se detectaron áreas de oportunidad para 
mejorar las ilustraciones. 

2. Se indicaron oportunidades de mejora en 
el manejo ortotipográfico.

3. Se dio el visto bueno en aspectos generales 
de composición, paleta de color y elección 
tipográfica. 

4. Los contenidos les parecieron atractivos, 
así como el storytelling de estos. 

 
Lo anterior validado por sus comentarios, de los cuales 
a continuación se muestran extractos:

Colaboradora 2 
[Sobre el storytelling]

… yo diría que todo esta parte de aquí es la in-
troducción [Señala la parte del título y todo lo 
que la rodea hasta la línea del tiempo] incluso 
esa parte [Señala la línea del tiempo], porque 
te da como un panorama de lo que abarca, que 
esto sería como todo el desarrollo [Señala la 
parte central y sus partes laterales] de la in-
formación, lo más importante, por eso está 
también en el centro y tiene estos tamaños y 
unas ilustraciones que te dan una mejor idea 
de lo que está escrito y siento que esto sería 
[Señala la información de toda la sección inferior] 
como la información que te lleva a último ¿no?, 
lo que va de salida como para rematar todo lo 
que te enseñan en esta parte.

[Sobre las ilustraciones] 
 
 ...ah bueno y me gustan mucho estas ilustra-
ciones [Señala las ilustraciones de los cortes 
de edad], pero siento que el que sea pura línea 
comparado con las demás ilustraciones, hace 
que no, no es que esté mal, pero creo que se 
podría mejorar para que se vean un poco más 
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Figura 4.7. A partir del análisis cualitativo se obtuvo una segunda versión de la infografía 1. Elaboración propia.
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no sé, no tan lineales, porque aquí aparecen 
no sé detalladas, plastas y aquí solo son puras 
líneas, entonces cambia ahí un poco el estilo. 

[Ortotipografía] 

...solo haría este, algunos cambios, que ya le había 
comentado antes, sigo viendo muchísimas, pero 
muchísimas palabras con guiones y eso hace 
que a  mí me interrumpa mi lectura, porque por 
ejemplo el, hay  varios párrafos que llegan a tener 
hasta 4 palabras con guiones, entonces el no 
leer de manera fluida, siento que sí, como que 
compromete a que el lector pierda la atención 
hacia lo que está intentando entender y también 
tiene, por ejemplo, ese en esta parte [Señala 
el texto delas características de los entierros 
comunales] de acá hay como un error de dedo, 
porque hay una coma y una “y” pero ya no hay 
más información, y luego algunos párrafos 
terminan con punto y otros no, aquí el antes de 
Cristo y después de Cristo [Señala la línea del 
tiempo] no tienen puntos pero aquí si tienen 
y este, ese tipo de cosas, pero más que nada 
lo de los guiones, eso es lo que a mí me causa 
mucho conflicto, aquí, por ejemplo, hay dos 
palabras juntas que [Señala el texto delas 

características de los entierros comunales], 
tienen los guiones y pues se corta todo, pero 
más que nada eso...

Participantes público general
A partir de los datos recolectados, estos se han etiquetado 
en Elementos positivos y Elementos por mejorar. Los 
primeros dan cuenta de los aspectos que dan evidencia 
de la eficacia de la infografía y los segundos ayudan a 
identificar los pain points o zonas de conflicto informa-
tivas dentro del storytelling. En ambos casos sus ca-
racterísticas pertenecen a alguna de las tres categorías 
definidas para el proyecto. A continuación, se revisan 
los resultados identificados.

Elementos Positivos
1. Los elementos visuales de la infografía son relevantes 
para la atención y retención de información. 

A lo largo de las entrevistas algo que generó mucho interés 
fueron las ilustraciones, pues se recalcó el atractivo que 
generan y el interés que les causan para seguir la lectura, 
incluso en algunos casos las imágenes son las que rescatan 
el texto, pues si no tuvieran imágenes llamativas, el texto 
sería omitido por su posición en la infografía.6

También se hicieron varias menciones de lo atractivas y 
acertadas que eran las ilustraciones para que se pudieran 

comprender los conceptos que se estaban planteando, 
como en el caso de las posiciones en los entierros, pues 
los nombres eran difíciles de entender por sí solos, pero al 
estar acompañados de un ejemplo visual se comprendían 
correctamente, incluso cuando se llegó a preguntar 
sobre las posiciones en las preguntas de contenido, 
no se mencionó el nombre de la posición, pero sí se 
representó imitando la forma con el propio cuerpo, lo 
que habla de la importancia de las explicaciones visuales 
para una eficaz comunicación, retención y comprensión 
de la información. 
 Como evidencia se retoman algunos extractos de las 
entrevistas:

E1 R1 Info 2 
[al preguntarle sobre las visualizaciones] 
Sí porque ayuda a comprender un poco más, 
acerca de lo que el texto dice y brinda cierto 
apoyo visual… sí, ya que trata puntos impor-
tantes o clave y no se satura de información. 

E4 R1 Info 2 
Pues que llama la atención del público a in-
vestigar más, porque bueno ahí te tiene datos 
generales que llaman la atención y te dan este, 
información que tú no conocías y ahora ya hay, 
y te da más como sed de buscar información... 

Esto se profundizará en el punto 2. 6
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E5 R1 Info 2 
Pues sí, se me hace bastante didáctico, visual-
mente es atractiva y me parece que tiene textos 
pues complejos, pero están resumidos para 
no tener demasiada información que no se 
comprenda. 
 
Pues considero que está bastante completo al 
ser un tema no tan, pues común que, si te va 
guiando sobre todo lo que tiene que tendrías 
que saber para entender. 
 [Los elementos visuales] Pues me parecen 
coherentes, es bastante llamativos y pues te 
explican lo que te va diciendo el texto ¿no?, 
de las posiciones, como son los dientes, o las 
estimaciones de las edades respecto a los, a 
los rostros ¿no? 
 
E6 R1 Info 2 
Bien, la información está completa, no me deja 
dudas y si me queda todo muy claro. 
  
Sí, pues como, una sensación de que aprendí 
sin tener que, o sea aprendí naturalmente, sin 
tener que esforzarme en aprender, la infor-
mación llega. 
 

E11 R1 Info 2 
Pues me parece bastante completo, ahora sí 
que tiene varios datos curiosos, las ubicaciones 
de dónde se realizaban las excavaciones, varias 
definiciones, los tiempos en los que se hacían 
estos entierros o rituales, el cómo saber este, 
ahora sí que, desde un cadáver, saber si será 
mujer o qué edad tenía, todo eso se me hace muy 
interesante, yo digo que la investigación está 
correcta y está bien fundamentada y completa. 
 
E20 R1 Info 2 
Pues como no se mucho el tema, yo te diría 
que es basto para, para lo que trata, te digo que 
la parte más clara a mi parecer es la parte baja, 
qué es cuando ya trae más datos y hechos sobre 
cómo puedes comprenderlas y las regiones, 
entonces eso te da como un mayor enfoque 
del que estás hablando este… las ilustraciones 
también ayudan bastante más cuando no tienes 
noción de qué está hablando, la verdad, la 
verdad si te ayudan, y pues sí, eso sería como 
lo principal, los colores están bastante bien, no 
son bastante llamativos como para distraerte 
de más de la lectura. 

Elementos por mejorar 
 1. Orden en el que se realizó la lectura de la infografía. 
 
Al ser un formato vertical, sin líneas que separen secciones 
o que dirijan la lectura, el orden en que los entrevistados 
realizan la lectura de la infografía se vuelve relevante 
para saber de qué forma se está entendiendo la info-
grafía. En la figura 4.8 se indican las cuatro formas de 
leer la información.

Las cuatro representaciones anteriores se identificaron 
con base a lo que los entrevistados mostraron y men-
cionaron sobre cómo fueron leyendo la información, se 
puede observar que en algunos casos existen saltos y 
se omiten secciones, sin embargo, aun así, la infografía 
permite una lectura fluida. 
 
Es necesario indicar que existe una quinta forma de 
lectura, la cual es más un conjunto de variaciones donde 
se leyó la infografía conforme a las imágenes de forma 
salteada y por atractivo visual. En esta variación, las ilus-
traciones que más llamaron la atención para leer de 
forma aleatoria fueron: los dientes, los entierros y en 
menor medida la ubicación. 

Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista: 
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Figura 4.8. Formas identificadas de llevar la lectura en esta versión de la infografía 2. Elaboración propia.
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 E2 R1 Info 2 
A pues mira, usualmente yo lo primero que 
hago es leer aquellos que tienen un tamaño 
de letra un poco más grande, porque usual-
mente así es cómo se ven los títulos, ya de 
yendo un poco más de arriba hacia abajo, en 
forma ascendente, de forma descendente y 
de izquierda a derecha. 
 
E15 R1 Info 2 
Ah sí es cierto, bueno leí primero esto porque 
fue lo que, bueno cómo eran las letras un poco 
más grandes, pues la leí así, pero ya después 
entendí un poco más el contexto, cuando leí 
está y ya de ahí me fui así como para abajo y ya. 
 Me fui así [Señala el título y la parte de arriba, 
luego hacia abajo la parte central], como en esta 
parte [Señala las partes de abajo del centro], 
y ya luego fui leyendo esto [Señala las orillas]. 

2. Tamaño del texto de la infografía

La infografía no presentó problema respecto al estilo de 
tipografía que se escogió, sin embargo, algo negativo que 
constantemente se mencionó en las entrevistas es que, 
en algunas partes el puntaje de la letra era muy pequeño. 
Esto es un obstáculo para captar la atención completa 
de la infografía, ya que los entrevistados comentaron 

que les daba flojera leerlo o lo omitieron por el puntaje 
de la letra, pues como estudiantes muchas veces la vista 
es algo que se desgasta por el uso de computadoras o 
la constante carga de lectura, entonces tener una letra 
muy pequeña en una infografía no es de su agrado y 
les resta el interés que las ilustraciones han ganado. 
 
Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E2 R1 Info 2 
Eh como tal, el tipo de la letra que sea un poco 
más grande. 
 
E3 R1 Info 2 
Creo que también influye que sea pequeño y 
que, pues si porque en realidad no es mucho 
texto, es muy poquito, pero siento que estaría 
más padre que fuera un poquitito más grande. 
 
El tamaño, sí, porque siento como que, si cansan, 
como que dices ay no, son muchas letras chiquitas. 
 
E18 R1 Info 2 
Es que está interesante, pero por ejemplo para 
mí, como es letra chiquita como que me hace 
perderme… 
 

E19 R1 Info 2 
… en lo personal mejor me hubiese gustado que 
la letra estuviera un poquito más grande, pero 
eso se lo vamos a poner a mi miopía. 
 
E20 R1 Info 2 
… solo que sus letras considero que son un 
poco chiquitas… 
 
E21 R1 Info 2 
Me gustaron tus esquemas, si están muy 
padres, solamente es eso, la letra un poquito 
más grande y ya.

3. Secciones omitidas o fuera de lugar en la lectura de 
la infografía. 
 
Es necesario mencionar que de acuerdo a lo expresado 
en las entrevistas y a las observaciones realizadas, los 
elementos visuales en ocasiones son tan llamativos que el 
texto se ignora o se revisa superficialmente, esto sumado 
a los casos puntuales en que el texto de acompañamiento 
estaba en un puntaje pequeño, daba como resultado que 
la ilustración se roba la atención y al ser tan explicativa 
se logra entender parte del tema sin revisar el texto a 
profundidad, es decir, produce una revisión superficial.
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Durante el proceso se detectaron tres secciones que 
en su mayoría fueron omitidas por diferentes razones, 
de forma particular dos de ellas tienen mayor énfasis 
o importancia, ya que la tercera es por cuestiones del 
formato de la infografía. A continuación, se desglosan 
las tres secciones y además se pueden revisar en la 
figura 4.9:

A. Bioarqueología. Para el caso de esta sección, 
en repetidas ocasiones se mencionó que no 
se había leído, ya que estaba en el extremo 
superior del formato, por lo que se olvidaba, 
en ocasiones la imagen llamaba la atención 
haciendo que se retomara el texto, pero en 
otras ocasiones la imagen estaba tan grande y 
arriba que se vinculaba al título y no a la sección. 
 
B. Parte central. En esta sección la imagen 
es grande y llama la atención, pero el texto7 
se perdía ya que estaba muy en el centro, 
entonces no se sabía si era de la sección del 
margen o de la central, y eso causaba confusión 
o la omisión de esa información. Además, 
se mencionó que la ilustración es grande y 
llamativa, pero está rodeada de texto con un 
puntaje muy pequeño que provoca la omisión 
de esta parte.

Marcado con un recuadro en color rojo.7

Figura 4.9. Secciones de la infografía 2 donde se identificaron problemas de lectura. Elaboración propia.
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C. Conclusión de la infografía. La parte de la 
conclusión que se encuentra en la parte inferior 
derecha de la infografía, muchas veces no se 
veía o leía, pero no por el tamaño de la letra o 
la ilustración, sino que era una falla accidental 
pues al estar el prototipo de papel a tamaño real 
esto obligaba a que se presentara enrollado, 
entonces costaba desdoblar la infografía y esa 
esquina se enroscaba y en ocasiones no se 
veía esta parte.

A lo largo de la recolección y sistematización de datos, 
se encontró otro elemento que durante la lectura varios 
entrevistados dejaron de lado: 

 
Línea del tiempo. Esta parte a pesar de ser 
corta, no llamaba la atención de las personas, 
el tamaño de la letra era pequeño y quienes 
si la llegaban a leer la terminaban leyendo 
superficialmente, incluso en una ocasión se 
mencionó que no se le encontraba mucho 
sentido a esta información con el tema de 
la infografía. 

 
Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E3 R1 Info 2 
Si te soy sincera no lo leí todo, porque me concentré 
como en los dibujos, pero eh, solamente me 
quedo que en la zona de lo de Charco, ajá. 
 
E6 R1 Info 2 
No como tal, te digo sólo este [Señala la parte 
de la bioarqueología], este, fue el que se me 
olvidó, bueno o sea no se me olvidó, pero como 
que no me llamó la atención y creo que es, 
creo que si lo hubiera leído primero habría 
entendido mejor. 
 
E7 R1 Info 2 
La que sí no leí, fue la parte de la línea del tiempo. 
No me llamó la atención. 
 
E8 R1 Info 2 
Mmm la parte de las excavaciones… Es que, 
ajá, no me llamó mucho la atención, entonces 
como la leí rápido, sólo la hojeé. 
 
E10 R1 Info 2 
Esta parte de aquí no la leí. [Señala la parte 
superior izquierda] 
 
E12 R1 Info 2 
Mmm, sí, fue lo del medio, se me perdió. 
 

E18 R1 Info 2 
Me perdí en una parte en el centro, pero no sé 
[Toma la infografía y la vuelve a abrir y señaló la 
parte de las excavaciones]... Aquí en el centro, 
no supe cómo leerlo.

4.3.4 Análisis parcial Primera ronda Infografía 2

La información recolectada en las entrevistas es impor-
tante para identificar cambios y optimizar la infografía, 
de este modo, la información tendrá una correcta co-
municación de la ciencia por medio de sus contenidos 
textuales y visualizaciones.  
 
La mayoría de los comentarios en las entrevistas permiten 
decir que el diseño de la infografía es acertado, sin embargo, 
si necesita algunas atenciones, en relación a los aspectos 
por mejorar, los resultados obtenidos de las entrevistas 
se resumen en la tabla 4.4.

Nuevamente es de destacar el factor de la actitud lectora, 
que esta vez se incluyó en experiencia cognitiva. Como 
evidencia se tiene lo siguiente:

E4 R1 Info 2 
A ver espérame me acuerdo, eh, ¡ay! Si lo leí, 
creo que estaba de este lado [Señala hacia la 
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izquierda] pero ya no me acuerdo, le di una 
vista rápida la verdad, es que si tuviera más 
detenimiento y más tiempo... 
 
...es que como tengo ahorita mi examen, estoy, 
así como… Entonces no puse mucha atención… 
Sí me interesó, pero fue cuestión de algunas 
partes que no puse demasiada atención. 
 
E7 R1 Info 2 
[Notas del investigador] 
Realmente no hizo una lectura con atención a 
los pocos apartados que mencionó que leyó. 
Comenta que es fácil de leer y no es aburrida, 
pero no leyó casi nada de la infografía. 
No leyó casi nada y se tardó demasiado revisando 
la infografía. 
 
E10 R1 Info 2 
Me guie, bueno, me fui más por las partes que 
había imágenes, porque tiene dibujos. [Nota del 
investigador: Leyó salteada la información y no 
completa, pues solo se guio por los dibujos] 
 
E18 R1 Info 2 
Yo digo que sí, el problema es mi retención. 
[Señala que le es difícil tener una buena retención 
de información]Elaboración propia.

Tabla 4.4. Matriz de los resultados obtenidos respecto a los aspectos a mejorar y sus categorías. 
Infografía 2.



Gerardo Luna Gijón ·  El storytelling desde el diseño de información en la infografía científica

157

Para este material, la calidad de lectura y comprensión 
individual de los estudiantes estuvo mayormente ubicado 
en la categoría Regular, lo cual ayuda para identificar las 
mejoras que deben hacerse. Con la limitante de que este 
es un factor externo a la infografía y que, sin embargo, se 
resuelve parcialmente con la ayuda del storytelling visual.

En relación a los aspectos positivos, los resultados 
obtenidos de las entrevistas se muestran a continuación 
en la tabla 4.5.

Como primer punto se señala que en esta ronda hubo 
un aprendizaje de como las categorías se entrecruzan 
y en ocasiones es difícil separar una de otra, por lo que 
se decidió reconocer la interrelación de los factores 
Experiencia informativa y Experiencia Cognitiva. En el 
análisis se considera que el aspecto “Los elementos 
visuales de la infografía son relevantes para la atención 
y retención de información”, en la infografia 1 este era 
un factor vinculado a la categoría Experiencia cognitiva, 
pero en esta infografía en particular, de acuerdo a las 
respuestas obtenidas y a las observaciones realizadas 
durante esta ronda, también abarca la categoría Expe-
riencia informativa. Esto es algo positivo porque es un 
indicio del efecto holístico de la infografía en los lectores.

Otro punto importante es que si bien el aspecto “Orden en 
el que se realizó la lectura de la infografía” tiene aspectos 

positivos porque se produce una experiencia de lectura 
fluida, el que existan tantas variaciones es posiblemente 
la causa del factor “Secciones omitidas o fuera de lugar 
en la lectura de la infografía”, y en conjunto son la razón 
de porque no hay un factor para la categoría Experiencia 
Narrativa, para arreglar esto se debe mejorar y establecer 
una forma de lectura homogénea. 
 
Los aspectos concretos a mejorar son:

El agregar subtítulos a las partes que no lo tienen, pues 
en algunas secciones de la infografía donde se cuentan 
con estos, la lectura y memoria de la información fueron 
eficientes, pues ayudan de forma positiva a seccionar el 
contenido sutilmente y también ordenan la información. 
Este punto parece relevante para solucionar algunos 
de los problemas antes mencionados.

Gracias a la estructura de la infografía, se considera 
que existe un buen balance entre el contenido, texto, 
ilustraciones, color, etc., sin embargo, a lo largo de la 
recolección de la información lo que más llamó la atención 
fueron claramente las visualizaciones, pues los explainers 
además de atraer el interés del público, comunican 
mucha información, sin embargo, no hay que descuidar 
el resto de los contenidos, pues se desvía la atención 
del tema central. 
 
La información que más llamó la atención y de la que 
más se aprendió y leyó, fue referente a los explainers 
de las posiciones y los dientes, esta información fue 
mencionada muy frecuentemente, pero estos datos 
de los entierros y la metodología para la identificación 
y clasificación de los restos encontrados le restó im-

Elaboración propia.

Tabla 4.5. Matriz de los resultados obtenidos respecto a los aspectos positivos y sus categorías.
Infografía 2.
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portancia a los ritos funerarios, que abarca ideologías, 
prácticas, relaciones sociales y temporalidades sobre 
esta cultura prehispánica.  
 
A partir de los resultados obtenidos y del análisis de estos, 
se logró un ciclo de mejora de la infografía obteniendo 
una nueva versión, que se muestra en la figura 4.10.

4.3.5 Segunda ronda. Infografía Mohos en frutos secos. 
 
Las respuestas obtenidas en las entrevistas se han cate-
gorizado en puntos positivos, neutros y por mejorar, en 
este último, se agregó la palabra superado cuando se 
retomen elementos que fueron considerados negativos 
durante la primera ronda pero que en esta se han solu-
cionado. También se retoman los puntos detectados 
en la primera ronda con el fin de analizar si los cambios 
realizados se percibieron durante las entrevistas y resaltar 
si los puntos positivos que ya existían en la primera ronda 
se mantuvieron constantes en esta nueva vuelta.

El análisis de los factores que se presentan debe ser 
considerado en relación a la calidad de lectura, atención 
y habilidad de comprensión lectora de los estudiantes 
a los que se les aplicó la entrevista.

Figura 4.10. A partir del análisis cualitativo se obtuvo una segunda versión de la infografía 2. Elaboración propia.
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Elementos Positivos 
1. La estructura del storytelling de la infografía 
 
Se ha encontrado que el storytelling sobre el que se 
construye la infografía facilita a los lectores a realizar la 
revisión de los contenidos, es decir, que la forma en que 
se va presentado la información genera un flujo orgánico 
y da sentido y dirección durante la revisión de la infor-
mación, lo cual es importante pues permite al lector 
acceder a los contenidos de manera clara y ordenada.

Esto se puede relacionar con el punto “La información y 
la secuencia en que se presenta es suficiente, concisa y 
precisa para lograr entender el tema” que se abordó en 
el reporte de la primera ronda, es decir, que se le da una 
continuidad a la correcta comunicación de la ciencia 
a partir del hecho de que si existe un storytelling de la 
información que da pie a una estructura narrativa que 
ayuda y facilita la comprensión del tema, esto también 
es gracias a la gestión de datos. 
 
Vinculado a la estrategia visual del storytelling, la información 
que se presenta tiene un orden específico para que el 
contenido sea entendible porque tiene una secuencia 
narrativa que los entrevistados han podido identificar. 
La estructura ha permitido a los entrevistados encontrar 
un principio, un desarrollo y un fin en la presentación 
de la información, lo cual es favorable y da cuenta de la 

continuidad de la información. Sin embargo, al querer 
indagar en los movimientos narrativos intermedios del 
contenido, se reitera el solo identificar la estructura en 
tres bloques, esto enfatizado porque en algunos casos 
se ha señalado que las secciones están diferenciadas por 
los cambios de color en el fondo. Lo cual es un indicador 
de cómo el storytelling se apoya en lo visual tanto en 
su construcción como en su lectura.

Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E9 R2 Info1 
Sí, en secciones, sí, sí, sí estaban divididas en 
los cuadritos ¿no?, bueno estaba de un color, 
y luego otro. 
 
E13 R2 Info1 
Eh, primero la introducción, que si se nos explica 
tanto de dónde viene, qué son de las semillas, 
tanto lo que quieres llegar a dar qué es el moho, 
estuvo bien. Después empezaste a dar lo que 
son, lo que son datos de qué tanto se consume 
lo que son las semillas, en qué parte del país es 
la que la produce, que era la semilla de calabaza 
y la semilla de creo que era de cacahuate, creo 
que era donde estaba Campeche, Puebla y todo 
eso, es, o sea localización geográfica. Abajo, 

pusiste lo que eran los dos historiadores padre 
dela medicina y el de la microbiología, les diste 
sus respectivas, sus respectivos créditos, de 
ahí te quisiste dar lo que es la, cómo se dice, la 
fisiología del hongo, se trató de explicar hasta 
con nombres y lo señalaste, estuvo bonito y de 
ahí pasar a un poco todavía entender cómo es 
que ataca y que trataste de aclarar, de que a 
pesar de que hay moho en las, en las semillas 
que uno se compra se puede consumir sin tanto 
problema, siempre y cuando no veas algo más 
fuera de lo normal. 
 
E18 R2 Info1 
Sí. Ok, me gustó porque está muy bien organizado, 
las ahora sí que, pues no es la relevancia, pero 
una cosa te lleva a otra y otra, y entonces la 
información se va aclarando, o sea es coherente. 
 
 No, creo que así ya quedó muy bien, eh, te digo 
es muy clara y concisa. 
 
E19 R2 Info1 
Mm sí, o sea siento que, como que empezó, 
empezaste, bueno ni siquiera sé si la hiciste 
tú, pero como que planteando tal vez como 
el problema o lo que se iba a tratar. 
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Y primero, o sea como explicar de pues, de o sea, 
qué son los mohos, o sea cómo nos afectan y al 
final pues diciendo que, qué era, bueno también 
diste los porcentajes de ventas, cuánto se vende 
a nivel nacional, los productores, entonces como 
que te da una idea de qué tan grande es este 
mercado o que tan grande, cuánto producto 
es y ya después explicando los mohos de que 
lo relacionas un poquito más de que todo esto 
tiene ese moho, pero al final, de que dije pero 
ha bueno, o sea dice que se encuentra en los 
niveles aceptables para consumirlos, entonces 
dije ah bueno… 
 
E21 R2 Info1 
Mmm, sí, creo que eh… realmente la forma en 
que está distribuida la información permite 
comprender para empezar qué es lo que son 
los frutos secos, cuáles son y los más consu-
midos, incluso en México y pues si ¿no?, ya 
posteriormente algo más profundo acerca de 
pues el tema principal que pues es el, pues sí 
es seguro comerlo, entonces creo que es… la 
secuencia que tiene es completa y siento que 
da entender muy bien el tema. 
Creo que desde que comencé a leerlo me pareció 
interesante, creo que no hubo en algún momento 
en el que yo sintiera desinterés sobre leer la 

infografía, creo que esta parte de que haya una 
buena, un buen reparto de información y el 
cómo está… redactado ayuda a que no pierdas 
el interés en seguir leyendo la información.

2. Comunicación y retención de la información 
 
A partir de los datos recabados, la infografía tiene un buen 
recibimiento y percepción de eficacia en la población del 
público general. Además, es oportuno mencionar que 
para el caso de los estudiantes que participaron en la 
primera ronda, mencionaron que los cambios realizados 
y los consecuentes resultados de la infografía han sido 
para bien y muy favorables. 

Si bien ya se ha señalado que la retención de los datos 
presentados en la infografía está sujeta a las cualidades 
lectoras de los participantes, como la comprensión 
lectora, hábitos de lectura, nivel de atención, voluntad 
de relacionarse con la información y la disposición de 
las personas entrevistadas, sin embargo, aun con estas 
circunstancias, a partir de la interpretación de las entre-
vistas, la infografía cumple la función de comunicar la 
información científica, que esta sea entendible, concisa, 
clara, facilita el entendimiento y que deja un aprendizaje 
sobre la existencia de mohos en los frutos secos y sus 
implicaciones. La infografía comunica correctamente el 
punto principal de la investigación presentada generando 
nuevo conocimiento en las personas.

Como evidencia se retoman algunos extractos de las 
entrevistas: 
 

E7 R2 Info1 
Sí, me genera mucho interés, que ya quiero 
saber más de esto. 
 
E8 R2 Info1 
Siento que está muy interesante, además de 
que da datos muy específicos y tiene datos 
estadísticos que hacen que, como que te des 
cuenta de cosas que no conocías realmente, 
yo ni siquiera sabía que existía. 
 
E11 R2 Info1 
Pues que, no estamos tan precavidos, tan in-
formados sobre este tema y bueno, no, no 
consigo que alguna vez ya me hayan hablado 
sobre este tema, y considero que como es 
nuevo, se me hace demasiado importante. 
 
E13 R2 Info1 
Ah, pues la verdad me aporta lo que es interés 
y conocimiento acerca de, no solamente lo que 
me mostraste, sino tratar de yo por mi cuenta 
a lo mejor explorar más acerca del, del moho, 
simplemente y sus síntomas acerca de cómo 
afectaría a las personas. 
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E19 R2 Info1 
Eh sí, o sea, pero como dije, era algo de lo que 
tenía cero por ciento de conocimiento, entonces 
sí me aporta conocimiento acerca de eso, de 
los mohos. 
 
E21 R2 Info1 
Creo que es bastante completa e interesante 
acerca de estos aspectos, comúnmente cuando 
consumimos los frutos secos, no creo que nos 
demos cuenta si tienen o no estas, bueno estos 
hongos ¿no?, como dice en la información, 
comúnmente los consumimos y pocas veces 
nos preguntamos si tienen algo que nos pueda 
hacer daño, creo que es bastante completa y 
me gustó leer sobre eso. 

 
3. Utilidad de la información 

A partir de lo observado con los estudiantes entrevistados 
por segunda ocasión, se ha destacado que la información 
presentada desde la primera ronda de preguntas ha 
impactado de forma positiva y ha generado una con-
ciencia sobre la importancia en el almacenamiento y 
compra de frutos secos. Esto quiere decir que, si bien 
no se recuerdan datos duros o especializados como por-
centajes y la anatomía del moho, si se mantiene presente 
el mensaje general y los resultados de la investigación 
para su aplicación en la vida cotidiana. 

 
Por otro lado, en los estudiantes que fueron entrevistados 
por primera ocasión, han expuesto el interés y utilidad 
de la información para su aplicación en la vida cotidiana, 
eso da seguimiento a dos de los puntos abordados en la 
primera ronda, primeramente en “Se despierta un interés 
científico sobre algo cotidiano”, ya que la infografía logra 
de forma positiva que los estudiantes se interesen por 
conocer el lado científico de algo muy común en la vida 
diaria, especialmente para quienes mencionaron que 
consumen este tipo de frutos secos, quienes hacen 
uso de ellos en algún negocio familiar, o algunos otros 
hablan de querer implementar su consumo.

Respecto a “La infografía hace que la investigación tenga 
un mayor rango de aplicabilidad”, esto es algo impor-
tante de resaltar, pues no solo se debe considerar la 
aplicación dentro de la vida cotidiana en aspectos como 
la alimentación o la producción, sino también en el día a 
día de los diferentes ámbitos relacionado a sus carreras 
en los que se desempeñan los estudiantes, tal es el 
caso de los estudiantes de economía que encuentran 
un interés mayor en los datos de exportaciones, o los 
de cultura física que pueden aplicar los conocimientos 
aprendidos para ayudar en la salud de otras personas. Esto 
favorece la aplicabilidad, utilidad y los conocimientos en 
relación al moho en los frutos secos, tanto en intereses 
transdisciplinario como interdisciplinarios, llevando el 
conocimiento un paso adelante de solo lo personal. 
 

Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E13 R2 Info1 
La verdad es que sí, desde que me mostraste 
ese primer borrador, como que una parte de 
mí sí hizo conciencia de ser más observador en 
ese sentido de que, en qué lado lo compro y con 
quienes los debo comprar, porque hay gente 
que, si lo vende, pero no cuida bien digamos 
sus los botes o sus instalaciones digamos, y 
hay otra gente que sí, como que eso sí me hizo 
ser más consciente. 

E14 R2 Info1 
Sí porque en mi casa mi abuelita veces hace 
las tortillas así con moho, o sea a veces les 
quita tantito, pero las calienta y se las come, 
entonces dejar de hacer eso. 

E15 R2 Info1 
Pues sí me genera el saber que si tienes que 
tener como, bueno tal el fruto seco también 
tiene como tiempo de vida, no es como de que lo 
compres y lo dejes ahí pase el día y te los comas, 
entonces sí, como si me causó esa intriga y ese, 
y ese conocimiento de saber que también un 
fruto seco tiene un tiempo de vida específico. 
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E18 R2 Info1 
Bueno, de entrada, me parece que es una in-
formación relevante, porque pues es algo que 
consumimos ¿no?, está en nuestra alimentación, 
entonces, me parece importante conocer cómo 
se compone y pues también esta información 
de qué puede generar moho, pero, hasta qué 
niveles es permitido ¿no?, entonces creo que 
eso ayuda bastante para cuando nosotros lo 
consumamos e identificar, pues esto ya no lo 
debes de consumir ¿no?, o cómo prevenirlo o en 
caso de que ya lo consumieras, pues identificarlo. 
 
Creo que desde la primera vez sí incrementé 
mi consumo de la nuez pecana. Bueno, a mí 
me gusta mucho, pero pues es esa desde la 
primera vez que supe de sus propiedades, pues 
sí, estuve más al pendiente de esto de que 
no tuviera alguna, eh anomalía de lo que me 
presentaste. 
 
E19 R2 Info1 
… siento que podría compartir esta información 
con otras personas. 

 

4. La infografía en conjunto llama la atención y es dinámica

Un aspecto a destacar en esta segunda ronda, es que la 
estructura y diseño completo de la infografía funcionan 
correctamente para que el aprendizaje de la información 
sea práctico y obtenga la atención del público, de este 
modo se mantiene la relación con el punto “La infografía 
tiene un dinamismo que la hace práctica”, abordado en 
la primera ronda, dicho dinamismo surge de la correcta 
relación entre todos los elementos de la infografía que 
finalmente presentan de forma correcta el tema, per-
mitiendo que el conjunto genere una experiencia in-
formativa dinámica y agradable. 
 
Algo que posibilita llamar la atención y mantener al lector 
atento, es el uso de los elementos visuales, con ello 
también se mantiene el punto “Los elementos visuales de 
la infografía son relevantes para la atención y retención de 
información”, pues estos aspectos son clave para captar 
al lector y proporcionarle una lectura amena y completa, 
por ello el diseño visual general de la infografía, es decir, 
las ilustraciones, colores, orden, tipografía, etc., ayudan 
a relacionar la información y a contextualizarla, logrando 
la correcta comunicación de los datos presentados. 
 
Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E9 R2 Info1 
Porque así se me quedan los dibujos, la parte, o 
sea como que los colores, las secciones también 
se me quedaron, sí y el texto no se me hizo 
como que demasiado, se me hizo bien. 
 
E10 R2 Info1 
Ah está balanceado tanto imágenes, texto e 
información, es entendible. 
 
E16 R2 Info1 
Tiene una organización muy padre, eh va de 
acuerdo, son bueno los colores, van de acuerdo 
al tema… 
 
E18 R2 Info1 
…en general está muy bien, o sea, tienes muchas 
imágenes y también estás ayudan a comprender 
más lo que está diciendo el texto. 

E20 R2 Info1 
Bueno, las imágenes están bien, la verdad me 
gustaron, el color también, no, no afecta como la 
vista y aparte no son como colores que, que sean 
muy radiantes que afectan como la redacción 
más que nada… 
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E21 R2 Info1 
Creo que la cantidad de texto ayuda porque 
comúnmente cuando las infografías tienen 
demasiada información o textos demasiado 
grandes como que nos da más flojera, o nos hace 
perder un poquito el interés a algunas personas 
y digo, hay diferentes tipos de personas pero 
algunas sí son de que ven un texto grande y 
pues prefieren solo leerlo así rápido, sin prestarle 
tanto interés, entonces pues cuando común-
mente es más resumido o más concreto, ayuda 
a que las cosas se te queden más y pues que 
continúes leyendo. 

 
Elementos neutros 
1. Secciones intermedias de la estructura de storytelling.

Se ha señalado que la estrategia de storytelling propuesta 
tiene dos movimientos intermedios, que permiten que 
la información que se presenta se desarrolle en un orden 
específico para que el contenido sea entendible. Al querer 
indagar si los lectores detectan estas secciones de in-
termedios del contenido, generalmente se reitera la 
estructura narrativa base, es decir, los participantes 
entienden que tiene una secuencia narrativa que se 
conforma de una introducción, un desarrollo y una con-
clusión, pero no identifican la existencia de las secciones 
intermedias del storytelling. Sin embargo, el hecho de no 

identificar estas secciones no afecta la comprensión de 
la información y se vuelve un aspecto de tercer plano, es 
decir, no es central para el público, pues su experiencia 
informativa permanece de calidad. 
 
Como evidencia se retoman los siguientes extractos 
de la entrevista:

E8 R2 Info1 
Sí, siento que va como por procesos ¿no?, te 
lleva de la mano explicándote de qué es, cómo 
se elabora y todo eso, el tipo de propuesta y ya 
al final, te da como, de que puedes consumirlos 
con confianza. 
 
E11 R2 Info1 
Eh sí, creo que, si lleva pues sí un patrón, por 
ejemplo, me explicas primero que es, en dónde 
se encuentra y terminas con ejemplos como 
los cacahuates, me parece creo. 

 E13 R2 Info1 
Como dije con anterioridad, la introducción nos 
das a explicar de qué vas a empezar a hablar 
Ajá, de ahí un poco lo, bueno abarcaste en el 
sentido de ciencias naturales, que es explicar 
el, la fisiología del hongo, del moho, explicar 
las causas, consecuencias y aclarar la duda 

que tal vez se podrían hacer muchos, que es 
el consumir o no consumir. 
Me aporta más acerca de que siempre va a 
estar ahí el moho, pero al final de cuentas si 
los podemos tener limpio o controlado, que 
no esté fuera de lo normal, se puede dar un 
consumismo, eh bien o agradable con esa parte 
del final y a la vez repercutir o hacerme a mí, 
me hizo conciencia como de que Puebla es 
parte de, gran parte de aportación en el sentido 
de dar las semillas del país. 
 
E18 R2 Info1 
Si, me parece que inicia como planteando una 
situación ¿no?, de, por ejemplo, en nuestro caso 
de nuestra alimentación y ya como cada ahí va 
desencadenando a lo mejor en la problemática 
que hay en ella, lo que se ha hecho y las, a 
lo mejor las conclusiones o los resultados de 
dicha investigación, como por ejemplo eso de 
los síntomas y también de cómo prevenirlo 
que va ya hasta el final, ¿no? 
 

Elementos por mejorar 
1. Presentación final de la infografía – superado –

Durante la primera ronda, algo que llamó la atención y 
que fue comentado por los participantes varias veces 
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fue la longitud de la infografía. Debido a esto se incluyó el 
punto “Longitud de la infografía”, en el que se mencionaba 
que para los participantes el formato de la infografía la 
hacía parecer extensa y larga, lo que no era del agrado de 
los entrevistados y esto era afectado por los hábitos de 
lectura de los estudiantes, lo que resaltó el interés en lo 
visual y el desinterés de leerla completa por la longitud. 
 
A pesar de ser clasificada en ese momento como negativa 
(claramente sujeta a la actitud y habilidades lectoras de los 
entrevistados), en esta segunda ronda no existió ningún 
comentario sobre la longitud de la infografía, es decir 
que las modificaciones que se le hicieron por pequeñas 
o grandes que fueran, hicieron que el formato no fuera 
un problema y al contrario se destacó el dinamismo y 
fluidez de la infografía completa, por lo que se resolvió 
dicha observación. Y mucho de esto tuvo que ver el uso 
de los prototipos que influyeron en la manera en que 
se hicieron las pruebas, que para esta ronda se realizó 
la lectura mediante un dispositivo digital en lugar de 
una impresión en papel. Lo que nuevamente aporta 
evidencia que sugiere un punto sobre los hábitos de 
lectura de los participantes y especialmente de cómo 
consumen información.

Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista: 
 

E8 R2 Info1 
Sí, considero que está como muy sintética y 
muy sencilla, pero está muy bien estructurada, 
te lleva paso a paso, sí. 
 
E14 R2 Info1 
Está muy bien, no está, no tiene tanto texto, 
así como que pueda aburrir, tampoco tiene 
tantas imágenes que no puedas entender, está 
bien completo. 
 
E16 R2 Info1 
[La infografía]… se me hace muy dinámica, está 
muy completa… eh muestra lo que quiere, eh 
dar a entender y te explica a detalle todo de 
una forma muy fácil. 

 
2. Es necesario mejorar una de las explicaciones visuales 
– superado – 

Uno de los comentarios negativos en la primera ronda 
fue que el explainer que visualizaba el proceso de in-
vestigación era confuso y estaba en desorden, este 
punto es interesante porque solo un entrevistado había 
detectado este problema en la primera ronda y en las 
demás entrevistas ni siquiera se hizo mención del proceso 
de investigación, sin embargo, se hizo la modificación de 
señalar con números el orden de lectura del proceso de 

realización de la investigación, lo que fue muy acertado, 
ya que en la segunda ronda un mayor número de entre-
vistados mencionaron en sus respuestas este proceso 
de investigación, ya sea en la división de secciones, 
como una de las partes importantes o en algún otro 
ámbito, pero lo importante es que se hizo notar esta 
parte, lo que ayudó a mejorar la calidad informativa de 
los contenidos. 
 
Como evidencia se retoman algunos extractos de la 
entrevista:

E8 R2 Info1 
Eh, no sé, por ejemplo, en la parte donde se 
tomaron muestreos dice como paso por paso, 
dónde se elabora, cómo, qué se lleva a cabo y así. 
 
E9 R2 Info1 
Lo que más recuerdo fue eso, de… ¡ay! era el, 
ese procedimiento que era de 6, que exami-
naban la calabaza, la semilla de calabaza, y era 
el cacahuate también… 
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4.3.6 Análisis parcial Segunda ronda Infografía 1

Los resultados obtenidos en las entrevistas han sido 
favorables, esto gracias a las modificaciones realizadas 
a la infografía, son importantes para comprobar que 
la versión final de la infografía Mohos en frutos secos 
ha sido efectiva en la comunicación y divulgación de 
esta temática científica, esto alentado por la accesibi-
lidad informativa que produce el storytelling visual por 
medio de este tipo de materiales gráficos con el objetivo 
de lograr una interacción con el público para facilitar 
comunicar un tema científico importante para la vida 
de las personas, destacando la sintonía que existe entre 
la estructura, el contenido, el diseño y la presentación 
de la infografía, generando un interés en los contenidos 
científicos que son acercados a la cotidianidad de las 
personas.

Es de notar que los pain points detectados en la primera 
ronda, se solucionaron en esta segunda ronda, como 
se puede observar en la tabla 4.6. 

Se debe mencionar que aún existe el factor de la actitud 
lectora, donde se detectaron al menos 8 lectores dis-
traídos, sin embargo, la evidencia recabada muestra que 
retuvieron información parcialmente de la infografía.

4.3.7 Segunda ronda. Infografía Ritos funerarios en 
Charco Redondo.

Las respuestas obtenidas en las entrevistas se han cate-
gorizado en puntos positivos, neutros y por mejorar, en 
este último, se agregó la palabra superado cuando se 
retomen elementos que fueron considerados negativos 
durante la primera ronda pero que en esta se han solu-

cionado. También se retoman los puntos detectados 
en la primera ronda con el fin de analizar si los cambios 
realizados se percibieron durante las entrevistas y resaltar 
si los puntos positivos que ya existían en la primera ronda 
se mantuvieron constantes en esta nueva vuelta. 
 
El análisis de los factores que se presentan debe ser 
considerado en relación a la calidad de lectura, atención 

Elaboración propia.

Tabla 4.6. Matriz de los resultados obtenidos respecto a los aspectos positivos y sus categorías. 
Infografía 1.
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y habilidad de comprensión lectora de los estudiantes 
a los que se les aplicó la entrevista. A continuación, se 
presentan los resultados obtenidos en la segunda ronda 
de evaluación de esta infografía.

Elementos Positivos  
1. La estructura del storytelling de la infografía permite 
al lector reconocer toda la información
Las modificaciones de orden en la estructura del story-
telling de la infografía han hecho que los lectores puedan 
reconocer todos los contenidos y recordar más infor-
mación que en la primera ronda. Esto se evidencia en 
las entrevistas, ya que se han mencionado más con-
tenidos, en la primera ronda lo más mencionado fue la 
identificación de los cuerpos, los registros dentales y la 
posición de los huesos en los entierros, en esta segunda 
ronda se realizaron menciones sobre la ubicación geo-
gráfica de la zona arqueológica o sobre el concepto 
de la bioarqueología. Esto es muy importante, ya que 
indica que se ha alcanzado un flujo de lectura donde se 
recupera en la memoria más información que antes. Esto 
está íntimamente relacionado con lo visto en la ronda 1 
en el punto Los elementos visuales de la infografía son 
relevantes para la atención y retención de información, 
donde se destacó que las ilustraciones fueron clave para 
el atractivo y el interés en la lectura.

Continuando con la experiencia de la información, fue 
casi nula la mención de párrafos perdidos u omitidos, 
pues en la primera ronda se trató el tema “Secciones 
omitidas o fuera de lugar en la lectura de la infografía”, en 
este punto se especificaban 3 secciones que se omitían 
o se perdían en el orden de lectura de los entrevistados, 
así, para la segunda ronda, este problema desapareció, 
siendo superado. En el mismo sentido, con anterioridad 
se hizo mención que la información más llamativa y la 
más mencionada era la referente a las posiciones de 
entierro o los registros dentales, siendo estos apartados 
complementos de la idea central de “Ritos Funerarios”, 
esto cambió en la segunda ronda, ya que si bien siguieron 
llamando la atención los apartados con ilustraciones 
más llamativas o con datos que generan más curiosidad, 
en esta ocasión si se hizo mención de los ritos fune-
rarios en relación a la demás información, por ejemplo 
bioarqueología, la línea de tiempo, la zona geográfica, 
por consiguiente ya existe una mejor relación entre 
el título, tema y contenido aprendido, por lo que este 
punto señalado en la primera ronda se ha superado. 
 
Como evidencia se retoman los siguientes extractos 
de las entrevistas:

E2 R2 Info 2 
Bueno, sí, se me hizo un poco más fácil leerla 
de lo que recuerdo, y sí, ya como que incluso 

veo que ya hay como un poquito de orden, más 
o menos el, bueno, principalmente en la parte 
de abajo, que ya señalas que está señalado el 1, 
el 2 y el 3, ya como que hay un poquito más de 
orden y ya no me perdí tanto como la otra vez. 
 
Sí, sí, porque primero das como que, estar la 
parte de como de antecedentes, después está 
la parte como, pues que se habla sobre las posi-
ciones del entierro, la ubicación geográfica 
de la, de la comunidad y este, y ya después se 
relata como que los estudios que realizaron 
los vas... o sea, sí, sí, sí, está dividida. 
 
E4 R2 Info 2 
Eh pues como la primera vez, que visualmente 
es atractiva, siento que toda la información que 
tiene está muy bien organizada y separada por 
partes, y pues igual con las imágenes que tienes 
hace que la lectura no sea tediosa y aburrida. 
 
Bueno, está lo de la sección que te habla de 
los distintos periodos, luego está la sección de 
cómo, o sea, el rango de edad en que dividen 
a los niños, adultos, jóvenes, también está lo 
de los cómo determinan la edad del esqueleto 
y está lo de las diferentes posiciones en que 
los entierra. 
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E11 R2 Info 2 
Eh la parte de arriba era la introductoria, porque 
pues la información era introductoria, luego había 
una zona donde describe la zona, el cómo y él 
porque encontraron el lugar, luego, aquí abajo 
a la derecha estaba la, los rangos de edad, eh 
luego aquí estaban de abajo a la izquierda las 
caracterizaciones o la separación que hicieron 
para detectar este la edad y este el sexo y ese 
tipo de cosas, sobre todo por las imágenes. 
 
E21 R2 Info 2 
Como la idea principal, luego sería el proceso, la 
metodología, luego sería como los resultados que 
encontramos y como la parte sería la ubicación, 
más o menos. 
 
 A mi realmente me gustó, dejó una muy buena 
experiencia, siento que estuvo muy bien explicada 
a pesar de que utiliza algún otro concepto que 
podría ser complicado, yo creo que la población 
general, lo que es divulgación, está muy bien 
explicado y si te genera esa curiosidad de bueno 
leer un poquito más al respecto. 

 
2. Los elementos visuales de la infografía son factores 
clave para la retención de información.

El conjunto visual de la infografía fue clave para hacer 
visibles los conceptos que se estaban planteando, lo que 
recuerda la importancia de una infografía bien ilustrada 
para una eficaz comunicación, apoyo y comprensión de 
la información. En mucho menor medida se mencionó 
que los elementos visuales fueran tan llamativos que 
el texto se ignora o se revisa superficialmente, esto 
prácticamente se eliminó, generando un equilibrio entre 
ilustraciones y texto, sin embargo, aún existe la mención 
sobre el texto de tamaño pequeño. 
 
Lo anterior recuerda el punto “Tamaño del texto de la 
infografía”, el cual se abordó en relación a que en algunas 
partes el tamaño de la letra era muy pequeño, siendo un 
obstáculo para captar la atención completa de la info-
grafía, esto disminuyó notablemente porque la mayoría 
leyó todo el texto, además este punto está intercedido 
por los dispositivos electrónicos, es decir, algunas en-
trevistas se realizaron en línea compartiendo pantalla 
de la infografía y otras presencialmente mostrando la 
infografía en una tableta de tamaño regular, esto quiere 
decir que la letra se percibía más pequeña porque se 
necesitaba hacer zoom a la información a diferencia 
de la primera ronda, donde la infografía era impresa y 
de un tamaño considerablemente grande. 
 
Como evidencia se retoman los siguientes extractos 
de las entrevistas:

E2 R2 Info 2 
Pues es interesante, pero bueno, a mi punto 
de vista se me hizo como más interesante en 
la parte de las de cómo fueron clasificando 
este por edades, o los fueron catalogando 
de acuerdo a los años de los, de en este caso 
los molares y de las investigaciones que se 
hicieron de acuerdo, como distinguían el sexo 
de acuerdo a la morfología craneal y la pélvica, 
y cómo se detectaron algunas este, eh como 
enfermedades ¿no? que se tenía, o sea, que todavía 
pues, sirvió de algo ¿no? porque se conocieron, 
creo que cosas que actualmente nos sirve, 
nos han servido, pues también a nosotros ¿no? 
 
E5 R2 Info 2 
Se siente diferente, la verdad es que bueno, las 
figuras, la verdad las imágenes son llamativas 
y sí no, sí se da a entender y bueno, ese es el 
cambio que yo le noto, de que la información 
es, bueno si es concreta y se basa bien con un 
poco del apoyo con las imágenes. 
 
E6 R2 Info 2 
Me gustó el hecho de que había muchas imágenes 
que me ayudaban, entonces siento que eso 
también ayudó a que se entendiera más. 
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E21 R2 Info 2 
Yo creo que está muy bien elaborada, tiene 
muy buenas imágenes, yo siento que lo que 
más me gustó también fue las imágenes que se 
seleccionaron, describen muy bien en conjunto 
con el texto, la información tal vez te digo un 
poquitito menos de texto en algunas zonas, 
para que sea más digerible para una persona 
que dice ¡ah un montón!, entonces, tal vez un 
poquito menos estaría súper bien. 

 Elementos neutros 
Orden de lectura de la infografía

Algo en lo que se enfocó la primera ronda fue en indagar 
en el orden de lectura que seguían los entrevistados, para 
verificar si la información se leía completa y si tenía un 
orden de coherencia. Los resultados en esa ronda fueron 
muy diversos, con al menos 5 formas de recorrido de la 
lectura identificadas. En esta segunda ronda, los entre-
vistados que participaron en la primera ronda notaron los 
cambios en la organización y mencionaron que existía 
una mayor fluidez y ligereza para llevar la lectura, pero 
aún no existe un único orden de lectura, como se puede 
apreciar en la figura 4.11.
Aun cuando existen estas variaciones, considerando el 
punto “La estructura del storytelling de la infografía permite 
al lector reconocer toda la información”, se considera que 

el orden de lectura no es algo que afecte la experiencia 
informativa, ya que a fin de cuentas los participantes 
logran revisar toda la información presentada. Incluso 
se puede inferir que el tener varias opciones del camino 
de lectura, añade un elemento dinámico a la experiencia 
de leer el material. 
 
Como evidencia se retoman los siguientes extractos 
de las entrevistas:

E5 R2 Info 2 
Empecé así que de la parte superior y fui bajando, 
ahora sí que fui de bajada de izquierda a, de 
izquierda a derecha. 
 
E6 R2 Info 2 
Primero leí esto, después esto, no primero lo 
negro, después esto, después la línea del tiempo, 
después acá, me fui para abajo y después me 
puse acá, acá y ya lo demás lo fui leyendo así. 
[El orden que siguió fue: El título y la parte de 
abajo, la banda negra de arriba, la parte de 
las excavaciones, la línea del tiempo, luego la 
parte de debajo de las excavaciones donde 
están las regiones, luego las características 
de investigación, luego el mapa y de ahí lo leyó 
hacia la izquierda y hacia abajo, para terminar 
a la derecha inferior] 
 

E7 R2 Info 2 
Pues ahora sí, bueno, igual como la anterior vez 
me fui primero por el texto que puse es Ritos 
funerarios después me fui a la parte izquierda, 
donde dice que dónde, en qué año iniciaron 
las excavaciones después me seguí, así como 
en, en fila todas las letras de abajo, todo eso y 
después me pasé a la línea del tiempo, que es 
de los cambios sociales en el Valle del Río Bajo, 
del bajo Río Verde, después de ahí me pasé a 
las, a la ubicación del Charco Redondo, después 
en las posiciones de entierro y ya después, 
por último, me fui a las características de la 
investigación y así, fue como que en viborita, 
o sea inicio desde arriba, después, izquierda, 
derecha, izquierda más o menos así, más o 
menos me fui. 
 
E8 R2 Info 2 
Empecé desde arriba, de arriba para abajo y, 
bueno, hubo una parte donde si no sabía por 
dónde seguir la lectura el, la parte izquierda, 
donde hay, como entierros cafés, bueno, cuerpos 
en tierra ahí, me seguía a la línea del tiempo y 
creo que tenía que seguir para abajo. 
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Figura 4.11. Formas identificadas de realizar la lectura en esta segunda versión de la infografía 2. Elaboración propia.
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E16 R2 Info 2 
Empecé desde el título, luego me fui a la parte 
de como la introducción, y de ahí me fui hacia 
el lado izquierdo y de ahí lo fui leyendo hacia 
abajo y empecé de leer ahí donde habla de los 
dientes, de ahí me fui a lo que son las posiciones 
de entierro, y terminé donde aparecen como 
las caritas, de las caritas. 

 
Se ha detectado que la información se empieza a leer 
del título y el contenido que lo rodea, para posterior-
mente leer en diferente orden la demás información, 
hasta llegar a la parte inferior. Tomando en cuenta que al 
momento de planear el storytelling visual de la infografía, 
esta se diseñó con una lectura occidental tradicional, es 
decir, lectura de arriba abajo y de izquierda a derecha 
y que las demás formas de lectura parecen ser una 
variante de esta, por lo que en este punto se hipotetiza 
que existe una forma principal de lectura, la planeada en 
el storytelling y que las demás que se han producido 
en esta ronda son variantes de esta y no formas que 
toman caminos distintos como sucedió en la ronda 1. 
Por lo que, aunque la lectura sea en diferente orden, 
esto no se considera que sea un problema mayor, ya 
que se ha resaltado que los textos tienen coherencia 
y se relacionan sin importar el camino que se sigue.

Se reconoce que esto es algo que requiere más estudio, 
para verificar esta nueva hipótesis secundaria, así que 
por eso se ha catalogado este factor en la clasificación 
de Elemento Neutro. 
 
Del mismo modo, se recuerda que entre los aspectos 
a mejorar detectados en la ronda 1, estaba el uso de 
subtítulos para identificar las secciones, ya que en esta 
segunda ronda se retomó esto, se ha notado que la división 
informativa de las secciones es diversa, sin embargo, 
el manejo de los subtítulos ha permitido a los lectores 
en esta diversidad de formas de lectura, que cada uno 
haya encontrado su orden y por ende la forma de ir 
vinculando la información revisada. Se debe resaltar 
que la aparición más clara de los títulos ayuda a separar 
contenidos y ser guía para el abordaje de la infografía.

Elementos Negativos 
Problemas menores en la lectura

A lo largo de la recolección y sistematización de datos 
en ambas rondas se encontraron partes que no se leían 
o eran difíciles de entender, en la segunda ronda se 
mencionaron la continuación de las dificultades para 
entender la línea del tiempo, punto señalado con anterio-
ridad en la primera ronda, asimismo, se puede destacar 
que la parte central que se movió a la esquina superior 
izquierda y el apartado de bioarqueología, ya no fueron 

ignorados o no entendidos, superando esta dificultad, 
que sin embargo, se suma a la mención mínima de que 
algunos de los contenidos ubicados en los marcos de la 
infografía pueden llegar a ignorarse u olvidarse, aunque 
este punto es más neutral resultado de una mezcla 
de factores relacionados con los hábitos de lectura y 
depende de cómo visualicen la infografía 
 
Como evidencia se retoman los siguientes extractos 
de las entrevistas:

E1 R2 Info 2 
Pues en sí lo que veo diferente a la que me 
enseñaste la primera vez, es, a mi consideración, 
menos cantidad de letra, las imágenes son 
distintas, pero la letra sigue siendo muy chiquita. 
 
E2 R2 Info 2 
Pues yo creo que está bien a lo mejor sí, la 
letra sigue estando pequeña, sí le tuve que 
hacer como que más zoom, este, pero pues 
de ahí en fuera siento que está bien, no sé si, si 
primero hubiera, hubiera estado mejor colocarla, 
este el concepto de bioarqueología, desde un 
principio como para darnos una idea de qué 
más o menos iba a tratar, pero pues te digo de 
ahí en fuera me pareció bien, te digo que ahora 
sí la fui leyendo como, de izquierda a derecha 
y ya no me perdí mucho, ya le entendí mejor. 
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E11 R2 Info 2 
Bien, pues me parece adecuada, ya vez que 
la primera infografía te había dicho que me 
confundí un poco, después del título, en saber 
este como qué es lo que seguía exactamente, 
pero creo que esta vez por la tipo de letra, que ya 
ves que hay una que es un poco más grandecita, 
o sea no tan grande, pero más grandecita que 
cuando empieza hablar de las posiciones de 
entierro y de cómo es el proceso de las so-
ciedades, para  enterrar a sus difuntos, como 
qué es más pequeña la letra ¿no?, entonces 
supongo que sí es más grande va primero y 
pues porque está arriba ¿no? 
 

 
4.3.8 Análisis parcial Segunda ronda Infografía 2

Los resultados obtenidos hasta el momento en las 
entrevistas son importantes para comprobar que las 
modificaciones al storytelling en la versión final de la 
infografía Ritos funerarios en Charco Redondo, han tenido 
un impacto en cumplir el propósito de la comunicación 
y divulgación de este tema de investigación.  
 
La mayoría de los comentarios en las entrevistas en 
relación a los aspectos por mejorar se resumen en la 
tabla 4.7.

Es importante mencionar que los puntos señalados por 
mejorar deben considerarse bajo el contexto de las 
pruebas de campo en el que se presentó la infografía, 
los hábitos de lectura de los participantes y cómo todo 
esto influye en la percepción del contenido.

De esta manera, el factor “Problemas menores en la 
lectura” tuvo tres menciones, las cuales se enfocaron en 
el puntaje tipográfico y que durante las observaciones 
se detectó que las personas omitieron algunas partes 
durante su lectura, sin embargo, esto ya no se considera 
algo relevante porque no se ha alcanzado un grado de 
saturación suficiente.  
 
Por otra parte, como elemento persistente se debe 
mencionar que aún existe el factor de la actitud lectora, 

donde se detectaron al menos 7 lectores distraídos, sin 
embargo, la evidencia recabada muestra que retuvie-
ron parcialmente información de los contenidos de la 
infografía.

Otro aspecto importante que no está marcado en la 
tabla, es el valor neutro detectado en los resultados, 
relacionado al orden de lectura de la infografía, como 
se mencionó anteriormente, la evidencia indica que 
existen varios caminos de lectura que puede tomar el 
lector, sin embargo, no se ha considerado que afecte 
a la infografía, porque se debe tomar en cuenta que 
es una realidad que el material al fin de cuentas está 
sujeto a la voluntad del lector quien decide el camino 
que recorre y que las evidencias indican que existe una 
buena retención de la información, así como una lectura 

Elaboración propia.

Tabla 4.7. Matriz de los resultados obtenidos respecto a los aspectos por mejorar y sus categorías.
Infografía 2.
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que abarca todas las zonas, lo que se puede inferir es 
producto del storytelling.  
 
En relación a los aspectos positivos, los resultados obtenidos 
de las entrevistas se muestran a continuación en la tabla 4.8.

En general los datos obtenidos en las entrevistas han 
sido favorables y han destacado una mejora en la ex-
periencia informativa y la experiencia cognitiva, porque 
el storytelling está en sintonía con el objetivo de lograr 
una interacción con el público para facilitar comunicar 
un tópico científico. 
 
Y debido a los cambios en la organización del story-
telling, ahora si existe un factor incidente a la experiencia 
narrativa, esto alentado por la accesibilidad informativa 
que produce el storytelling visual.

4.4 Discusión 
 
A través del proceso de prueba mediante estrategias 
etnográficas, se ha logrado generar un ciclo eficiente de 
comprobación de la eficiencia del storytelling, el material 
resultante y de la mejora de este, lo que apunta a su 
vez, a la efectividad de la estrategia del Storytelling Gijón, 
pues se ha verificado la calidad de contenidos, cómo 
fluye la secuencia de la información y el impacto en el 

Elaboración propia.

Tabla 4.8. Matriz de los resultados obtenidos respecto a los aspectos por mejorar y sus categorías.
Infografía 2.

entendimiento y la retención de la información en las 
personas. 
 
Es importante señalar que, en el trabajo de diseño de 
este proyecto, aunque a primera vista pareciera que 
las infografías fueron resueltas por una sola persona, 
el proceso de investigación cualitativo permitió un ciclo 
de diseño participativo, en donde intervinieron el asesor 
científico, el diseñador, las ilustradoras científicas y el 
público general (figura 4.12). Con sus respectivas aporta-
ciones se fue construyendo cada infografía, lo que va 
en sintonía con el design ethnography y las tendencias 
cooperativas del trabajo en diseño.

Esta forma de trabajo permite dar una sistematización 
a los datos recabados para poder analizar cuestiones 
sobre el proceso de diseño, acerca de la funcionalidad de 
la estructura de storytelling propuesta, el valor agregado 
que esta aporta al diseñador, el impacto en la calidad de 
los contenidos que acaba teniendo la infografía, sobre si 
la infografía estimula la retención en la memoria en los 
lectores y sobre la experiencia informativa que se genera. 

El proceso de tratamiento de los datos genera una 
forma de trabajo con un planteamiento que permite 
al investigador revisitar sus supuestos, recalibrar sus 
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Figura 4.12. El ciclo de diseño permitió un trabajo colaborativo. Elaboración propia.
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percepciones, vislumbrar áreas de mejora del proyecto, 
confirmar sus intuiciones y finalmente, replantear la 
forma discursiva de cómo se narran los resultados. El 
proceso da pauta para generar una línea narrativa para 
el reporte final de los resultados a partir de organizar 
las conexiones que van emergiendo. 
 
Además, el implementar la aplicación de prototipos en 
papel y digitales permitió observar el funcionamiento 
de la infografía en diferentes medios, lo que da un in-
dicativo de que los materiales pueden funcionar en 
distintas situaciones. 
 
Cabe destacar que, si bien el ciclo de investigación ha 
servido para mejorar visualmente la infografía, los des-
cubrimientos significativos de este estudio son hacia la 
parte de los contenidos y la forma en que la estructura 
del storytelling permite acercar estos a las personas. Y 
se ha reunido evidencia suficiente en las rondas sobre 
que el modelo permite a quien diseña tener un story-
telling eficiente, tener al alcance una herramienta con la 
que contar una historia con datos que tenga una fuerza 
comunicativa significativa. Y que, con la mejora de lo 
visual, se va haciendo más efectivo el efecto general 
de la infografía.

Esto se evidencia cuando comparamos los resultados entre 
rondas, como se aprecia en la tabla 4.9 a continuación: 

Uno de los aspectos importantes para el desarrollo del 
storytelling durante el trabajo fue la intervención del 
asesor científico, las colaboradoras y el escuchar la opinión 
del público general. El asesor aportó al storytelling el 
refinar los términos, confirmó que la información elegida 
era valiosa y aprobó las visualizaciones. Las colabora-
doras ayudaron a pulir detalles de diseño. Mientras que 
el público permitió refinar la accesibilidad de los con-
tenidos, identificar las zonas informativas conflictivas y 

confirmar que se producía una experiencia informativa 
de calidad. Todo esto es algo que debe considerar quien 
diseña, pues la propia intuición y experiencia no son 
suficientes, por más habilidad que se tenga en la parte 
visual y de organización de contenidos, el generar una 
argumentación que fluya y una experiencia informa-
tiva envolvente y que perdure en la memoria, requiere 
de saber escuchar a todas las voces involucradas, el 
poder tomar decisiones informadas que encaminen 

Elaboración propia.

Tabla 4.9. Comparativa de los resultados obtenidos en las dos rondas de las infografías.
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el proyecto y esto va dando la experiencia personal y 
profesional para entender que el acto de diseñar es un 
proceso en conjunto.

Durante las entrevistas muchos participantes resaltaron 
los atributos de la parte visual de la infografía, confir-
mando lo que nos dice Christiansen (2023) acerca de que 
los gráficos científicos tienen una posición privilegiada 
como ayudas visuales que poseen un atractivo a la vez 
que dan información concreta y promueven el diálogo. 
Es importante destacar que ciertos datos de las infografías 
no estaban originalmente en la investigación, sino que se 
añadieron como parte de completar la información para 
dar un contexto más amplio y traerlo hacia lo cotidiano, 
esto es parte importante del storytelling propuesto. Y 
que los lectores participantes los encontraron valiosos y 
expresaron que esto les permitió generar una empatía 
y, precisamente, llevar el tema hacia sus ámbitos. Lo 
anterior permite afirmar que contextualizar la investi-
gación desde la infografía ayuda a la fácil comprensión del 
tema, a su vinculación con la cotidianidad, pero también 
al interés interdisciplinario y transdisciplinario.

Un aspecto importante es que las personas del público 
general lograron mantener suficiente información en 
su memoria después de leer la infografía. Aunque la 
prueba fue inmediata, la evidencia nos da suficiente 
certeza para afirmar que el storytelling contribuyó en 

esto, al facilitar el acceso a los contenidos, tener un 
flujo de información, por la calidad informativa de las 
visualizaciones, todo en conjunto logró generar suficiente 
interés para mantener la lectura y retener la información 
en la memoria. 
 
Algunos entrevistados indicaron que la extensión de 
la infografía disminuyó el interés por leerla completa, 
incluso llegaron a mencionar que al ver el tamaño del 
material decidieron leer solo aquello que se les hacía 
vistoso. En los casos en que existió una disposición positiva 
para leer el tema completo, se demostró a lo largo de 
las entrevistas la retención de la información revisada.  

Uno de los retos detectados es que varias personas no 
leyeron la infografía completa, pero esto fue debido a 
los hábitos de lectura actuales, en donde las nuevas 
generaciones tienen menos tolerancia a lecturas largas 
y a los contenidos relacionados con la ciencia, tal como 
lo dice la literatura (Bergey et al., 2017; Howard-Gosse et al., 

2023; MacKay et al., 2019).  
 
Si bien la capacidad lectura está fuera del ámbito de 
este proyecto, es algo que se reconoce existe y requiere 
mayor estudio a futuro. Por otro lado, para quien tiene la 
actitud y buena voluntad de leer el material, se comprueba 
que es importante que al contar una historia esta sea 
interesante para quien la lee y esto solo se da cuando 

acercamos el tema y los datos a su cotidianidad o contexto 
(Ortiz Reyes, 2019).

Estos resultados dan cuenta de considerar la existencia 
del factor de la actitud lectora. En la cual los estudiantes 
considerados con una evaluación positiva leyeron la infografía 
completa porque a lo largo de la entrevista demostraron 
conocer del tema y respondieron de forma correcta las 
preguntas sobre el contenido. Los estudiantes clasificados 
como regulares leyeron y comprendieron gran parte de 
la infografía, pero no pusieron suficiente atención por 
lo que había huecos en las nociones básicas del tema. 
La clasificación mala se otorgó a quienes no leyeron la 
infografía y fue notorio que solo dieron una vista rápida y 
leyeron los datos que de alguna manera estaban resaltados 
(p.e. en letras grandes como el título), las conclusiones 
o solo lo que visualmente les llamó la atención.

Sin embargo, aún con estas características, la mayoría 
de las personas participantes leyeron todo el material 
y quienes no lo hicieron, se saltaron pequeñas partes 
que fueron elegidas al azar en cada circunstancia, esto 
es una decisión del lector que está en función de sus 
hábitos, sin embargo, hay que considerar que las partes 
omitidas son pocas, que fue una cantidad mínima de 
personas quienes hicieron esto, lo que por sí mismo es 
un indicativo de que el material infográfico mantiene la 
atención y ayuda a las personas para acercarse a la infor-
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mación. Se reconoce que este es un tema que necesita 
mayor exploración para detectar cómo se realizan los 
saltos en la lectura y buscar estrategias específicas para 
lograr la mayor retención de atención posible, así como 
guiar de manera eficiente el proceso lector.

Un aspecto muy relevante, es que en la mayoría de los 
casos los lectores lograron intuir la construcción del 
storytelling, al identificar los tres principales bloques o 
movimientos que componen la estrategia. Si bien los 
intermedios no pudieron ser identificados, esto no es 
de sorprender, pues son puentes entre los movimientos 
principales y son elementos estructurales que con-
ciernen más al diseñador que elabora el storytelling 
de la infografía y su repercusión para el lector es lograr 
una transición fluida entre los movimientos principales, 
lo cual se logró. 
 
Finalmente, otra perspectiva importante que surge para 
entender los resultados es que la alta aceptación que 
cada infografía tuvo se debe a la influencia de la retórica. 
Esto, por ejemplo, se puede percibir en que la mayoría 
de los entrevistados lograron percibir que existía una 
estructura en la narrativa, que se debe al logos. Por 
otro lado, en las entrevistas, fue notoria las constantes 
menciones que tuvo el aspecto visual tanto en general 
(paleta de color, tipografía, composición) como de las 
explicaciones visuales, por lo que se puede interpretar 

que el pathos actúo en la argumentación persuasiva. 
Igualmente se puede señalar que la forma en que se 
organizó y presentó la información, contribuyó a generar 
una credibilidad en los contenidos, logrando establecer 
un ethos propio a cada infografía.

Llevando esto al lenguaje actual de diseño y de acuerdo a 
lo expresado en las entrevistas, la información se considera 
útil porque puede ser aplicable y llevada al contexto 
de cada persona, también es deseable, porque genera 
una satisfacción al explicar el tema y el deseo de saber 
más y es usable porque genera un entendimiento y la 
capacidad de compartir lo aprendido. 
 
Esto permite decir que el insertar la retórica en el 
trabajo de diseño y en el desarrollo del storytelling es 
algo necesario, y que para el diseño de información es un 
atributo imprescindible si queremos que la información 
sea accesible, lo que eventualmente lleva a la claridad 
y esta al entendimiento. 
 

Conclusión del capitulo

En este capítulo se ha llevado un proceso de verificación 
de las infografías científicas diseñadas, buscando que, 
mediante la retroalimentación con los participantes 
expertos, las colaboradoras diseñadoras y los partici-

pantes del público general y mediante la sistematización 
que ofrece el proceso etnográfico, se ha obtenido in-
formación que permite elaborar un marco conceptual 
de validación del storytelling que se propone. 
 
Los datos recabados permiten afirmar que el Storytelling 
Gijón genera un eficiente manejo de contenidos, es decir, 
organiza la forma en que se presentan los datos, la 
organización de la secuencia informativa, la posición 
estratégica de las visualizaciones y, que todo esto está 
respaldado por una calidad informativa que se percibe 
durante la lectura de la infografía.

Los resultados permiten reconocer la acción del diseño 
de información, cuyos principios permean todo el proceso 
narrativo, facilitando la construcción de contenidos in-
formativos que llevan al entendimiento, generando una 
experiencia valiosa para quien se acerca al material. En 
esto hay que considerar las dos principales directrices 
del DI, la Edificación y la Conmutatividad. Respecto a 
esto, se reconoce que en el lector es difícil medir el 
impacto en relación con la edificación y la conmutati-
vidad, pues estas son dimensiones amplias que abarcan 
un efecto a largo plazo en los distintos matices del ser 
humano y es complicado hacerlas visibles en una prueba 
focalizada, cuando más bien se prueban en el día a día 
cuando aparecen situaciones en las que es necesario 
aplicar y compartir el conocimiento. En todo caso lo 
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que se puede medir es la retención en la memoria, el 
entendimiento con el que sale una persona luego de 
haber interactuado con el material, así como obtener 
algunos matices sobre su experiencia vivencial con dicho 
material.

Al respecto, las pruebas dan indicadores positivos de que 
se logró un impacto de la retención de la información en 
la memoria de las personas. Esto es importante pues un 
signo de que las historias tienen un impacto en nuestra 
vida es ser recordadas. Y esta retención en la memoria 
se facilita a través de estrategias visuales, como el color, 
uso de retícula, composición, mezcladas con estrategias 
cognitivas, como son el chunking y el foco de atención. 

El llevar un proceso desde el design ethnography permite 
entrar en contacto directo con los usuarios del material, 
en un acto donde la retroalimentación es abierta, explora-
toria, de descubrimiento, donde se revelan detalles y 
matices que enriquecen al objeto de diseño y a la misma 
práctica del diseño. 
 
Una aportación importante desde la práctica del autor 
es la conveniencia de usar prototipos, que permiten 
una interacción temprana y ágil con las personas, fa-
cilitando a estas dar una retroalimentación focalizada 
donde pueden señalar, dar indicaciones y opinar sobre 
aspectos de contenido y aquellos estéticos. 
 

Finalmente, la interpretación de los datos, que se hace 
de manera sistemática bajo un enfoque mediado por 
los temas y categorías establecidos en la investigación, 
permite dar una seriedad a los resultados y verificar la 
efectividad de la propuesta del storytelling, enrique-
ciendo el desarrollo de la práctica de diseñar infografías.
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Es muy valioso resaltar a la infografía como un medio 
para comunicar información compleja. Los infogra-
fistas más destacados han sabido llevar a este medio 
al aprovechar el corpus visual, y manejar una narrativa 
que permea en el gusto de la gente. Especialmente es 
un gran vehículo para divulgar información científica, 
pues ha sabido adaptarse con el paso del tiempo a las 
exigencias tanto de conocimiento, uso de la imagen, 
técnica y lenguaje científico.  
 
Hay que reconocer que no todo material informativo es 
confiable, esto incluye a las infografías que encontramos 
en la vida cotidiana, en muchas ocasiones por falta de 
entender el medio en el que se trabaja, un diseñador 
puede terminar produciendo algún otro tipo de objeto 
que, aunque comunica información no es una info-
grafía. Además, hay que considerar que la popularidad 
del término lleva a generar objetos visuales producidos 

en serie, mediante moldes preestablecidos y sin una 
investigación seria, que carecen de carisma y dejan 
mucho que desear en sus contenidos, además de que 
la narrativa en molde nos conduce al aburrimiento. 
 
El entender cómo se construye el storytelling visual 
permite tener un panorama del pensamiento del DI1 

detrás de la toma de decisiones en la construcción de 
la infografía. Esto tiene un impacto para entender el 
discurso visual y los actos de diseño del profesionista 
diseñador, definir las implicaciones que tiene el uso de 
la retórica como fuente creativa y, finalmente, en los 
aportes de la alfabetización visual y la alfabetización in-
formacional, cuando se tiene que intervenir al interpretar 
y visualizar un texto científico para lograr desarrollar 
un acto de comunicación de la ciencia, aprovechando 
la amplia riqueza visual de la información.

Diseño de la Información :D 1

Si queremos que la suma de parámetros de calidad 
funcione, debemos estar atentos al storytelling como 
una estrategia narrativa y emplear los recursos nece-
sarios en entender la secuencia que da sentido a la 
información, pues la forma del storytelling es lo que le 
da originalidad y una cadencia a la infografía y la cual 
va a estar compuesta de los valores y matices que son 
importantes para tener resultados óptimos 
 
Las estructuras analizadas en el capítulo 1 provienen 
originalmente de fuera del diseño y que en el interés y la 
riqueza de la propuesta es hacer un cruce de disciplinas 
trayendo estas estructuras hacia el diseño y llevándolos 
a la narrativa visual para la ciencia, concretando todo 
en la propuesta de storytelling original para la infografía 
científica. 
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Es necesario reconocer que mi proyecto no aborda el 
concepto de la infografía interactiva/digital, pero que la 
estructura que propongo es aplicable para esta, pues 
el contar una buena historia con datos trasciende el 
medio en que esto se haga.

A lo largo del desarrollo de la realización de este proyecto, 
me he dado cuenta del perfil que debe tener alguien que 
se dedica a la visualización del conocimiento y, puedo 
decir que entre las características que debe tener un 
diseñador de información dedicado a producir explica-
ciones visuales en general y en particular de la infografía, 
están: una disposición a informarse para informar, una 
curiosidad constante para saber el funcionamiento interno 
de las cosas y fenómenos, siempre buscar ideas para 
explicar nuevos temas, aceptar que no se puede saber 
todo y por eso se requiere la ayuda de especialistas,
una permanente necesidad de actualizarse, un continuo 
cuestionamiento, el gusto por hacer procesos metódicos 
y sistemáticos, paciencia, la creatividad para saber hacer 
más con pocos recursos, una intuición afinada para 
descubrir áreas de oportunidad cuando se navega en 
un mar de datos e información, una empatía con las 
personas que buscan comprender un tema, un sentido 
social en su actuar, poder colaborar con otros y compartir 
su experiencia y la profunda vocación de querer crear 
experiencias informativas con productos fáciles de com-
prender, amigables y claros. 

Al implementar un proceso etnográfico en el diseño de 
infografías científicas, se busca acercar al diseñador con 
las personas, entendiendo que los seres humanos vivimos 
en un contexto, convivimos con otros, tenemos hábitos 
personales, sociales y culturales que determinan como 
interactuamos con todo lo que nos rodea y que a los 
objetos que utilizamos les asignamos un valor personal, 
esto es importante cuando trabajamos con información, 
pues hace visible la interacción que tenemos con esta 
y la interpretación o el valor subjetivo que le damos. 
Lo que otro tipo de procesos enfocados en aspectos 
cuantitativos o en resultados inmediatos, que son más 
recurrentes de implementar dentro de la práctica del 
diseño, podrían pasar por alto.

Para el caso de la infografía científica, entre el practicante 
desarrolle estrategias de storytelling para el diseño de 
explicaciones visuales, obtendrá productos que comu-
niquen con claridad la complejidad, a la vez que tengan 
empatía con las personas, haciendo que la práctica del 
DI sea más confiable y dando al diseñador el poder de ir 
adquiriendo habilidad para desarrollar combinaciones 
más sofisticadas para resolver problemas complejos. 
 

Aportaciones de este proyecto 
 
Cabe decir que, por los alcances logrados en este proyecto, 
se espera contribuir al desarrollo del campo del diseño de 
la información, diseño de visualizaciones, comunicación 
de la ciencia, al cuerpo de conocimiento acerca de la 
infografía y que en la parte aplicada ayude a mejorar 
la pericia y ejecución de los practicantes diseñadores.

Todo lo expuesto en esta investigación, especialmente 
en los capítulos 3 y 4, se concreta en:

El uso de una tabla matriz informativa es una 
estrategia que permite madurar las habili-
dades narrativas del pensamiento de diseño 
de infografías. 
 
La propuesta generada facilitó el storytelling 
y cumple con la función de que empodera 
la experiencia informativa, de tal manera que 
potencia la práctica del diseño al hacer más 
fluido el proceso. Es decir, el storytelling tiene el 
potencial de acortar los tiempos de aprendizaje 
y desarrollo de pericia de quien diseña para 
hacer una narrativa especializada en infografía 
científica. 
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Llevar a cabo el storytelling exige que el diseñador 
tenga un bagaje de conocimiento sobre los 
diferentes tipos de visualizaciones, gráficos 
estadísticos, ilustración científica y en general 
objetos informativos, para que así pueda obtener 
el máximo beneficio al momento de planear 
la narrativa visual. Esto empodera la práctica 
del diseño. 
 
El storytelling resultado de la estrategia propuesta, 
genera narraciones interesantes y envolventes 
que ayudan a subsanar las deficiencias de 
práctica y habilidad que puede tener el info-
grafista, pues enfatiza la relación del lector con 
la información, mediante el poder informativo 
del dato, haciendo interesante la lectura del 
conjunto y ayudando a suavizar las deficiencias 
de producción visual. 
 
Como artefacto de comunicación de la ciencia, las 
infografías resultantes ayudan tanto al individuo 
en su proceso de edificación personal, como 
al grupo al generar conmutatividad al facilitar 
el intercambio de información. 
 
El hacer infografía científica es un proceso de 
trabajo colaborativo, donde intervienen la voz 
de investigadores, diseñadores, colaboradores 

y público general. Y quien diseña es el crisol 
donde totas las voces son escuchadas y se 
vuelven un coro armonioso. 
 
La propuesta de storytelling es una estrategia 
que entre más se practica vuelve más ágil y 
diestro el proceso de diseño de infografías. 
 

De manera particular, se debe señalar que la investigación 
ha permitido aportar al campo de conocimiento de las 
áreas involucradas lo siguiente:

1.El Storytelling Gijón como un modelo narrativo 
propio de la infografía y de las visualizaciones 
científicas. 
 
2.Una estrategia de diseño de información 
que enriquece la narrativa mediante la argu-
mentación visual en la infografía científica. 
 
3.Se aporta al conocimiento sobre la infografía 
científica al identificar las características par-
ticulares que le dan identidad y los requeri-
mientos conceptuales y prácticos para abordarla 
desde el diseño. 
 

4.Identificar el vínculo entre el diseño, la narrativa, 
el storytelling visual, la comunicación de la 
ciencia y la infografía. 
 
5.Proponer un proceso de evaluación cuali-
tativo centrado en la etnografía, donde se 
ha dado un matiz propio mediante el uso de 
prototipos, la experiencia vivencial de quien 
diseña, el diálogo de expertos y la opinión del 
público general. 
 

Además de estas aportaciones mencionadas, se debe 
considerar que a lo largo del proyecto se han producido 
aprendizajes y observaciones que han permitido con-
trastar, comparar y analizar dese lo empírico la teoría 
revisada, en donde podemos mencionar:

Al desarrollar el diseño de las infografías pre-
sentadas en el capítulo 3, se comprobó que la 
estructura narrativa aporta un andamiaje al 
crear historias, mientras que el hacer story-
telling es un proceso más bien flexible y que 
en el caso particular de la práctica desde el 
diseño, la manera de contar las historias es un 
proceso que se debe ir ajustando de acuerdo 
a la experiencia vivencial de quien diseña, su 
contexto y circunstancias particulares de trabajo, 
así como los requerimientos informativos de 
expertos2 y público3.

Esto es, del conocimiento especializa-

do que se requiere comunicar. 

Es decir, de las necesidades de contex-

tualización y accesibilidad para cada 

tipo de grupo humano.

2

3
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Un punto interesante es que mientras la teoría 
del diseño ve al storytelling como un proceso 
lineal y terso, este es más un ciclo iterativo, 
en donde se conjunta el hacer ajustes cons-
tantes, con la repetición práctica, con un proceso 
sistemático que permite enfocar la creatividad. 
 
Se corroboró lo que dice la teoría sobre que 
el storytelling tiene una gran empatía con el 
diseño de información, pues ambos pueden 
ajustarse al medio y las demandas de trabajo 
que se presenten y en combinación crean una 
sinergia que empodera el entendimiento de 
información compleja. 
 
Por otro lado, la comunicación de la ciencia 
mediante materiales informativos se enfoca 
más en hablar de la narrativa y debe mirar hacia 
el storytelling como una forma particular de 
mejorar el diálogo entre la ciencia y la sociedad. 
 
En la literatura se habla poco acerca de que, 
como parte de nuestra responsabilidad ética, los 
diseñadores debemos asumir el compromiso 
con la verdad al mostrar información precisa y 
verídica en los contenidos que incluimos dentro 
de cualquier objeto informativo, y también 
debemos preocuparnos por la accesibilidad 
de la información. 

 

Alcances y límites de la investigación

A partir del objetivo general de investigación establecido 
al inicio de este documento, se puede afirmar que al 
poner en práctica la propuesta de storytelling se ha 
verificado que esta se adecua al trabajo de diseño, pues 
por un lado aporta una guía que permite dar dirección 
a los esfuerzos del practicante para la construcción 
de una narrativa envolvente, además de que las info-
grafías producidas han resultado eficientes desde sus 
primeros ciclos de prueba, las mejoras requeridas no 
han involucrado cambios drásticos en el diseño y se 
ha corroborado que se facilita la comunicación visual 
del conocimiento científico mediante la retención de 
información en la memoria. 
 
Como áreas de mejora se tienen:

Es necesario estudiar cómo generar una es-
trategia aplicada que considere la relación 
cantidad de información/formato de la infografía.  
 
Se requieren hacer más pruebas para verificar 
la eficacia del modelo, así como para refinar 
sus pasos y hacer ajustes para que responda a 
más circunstancias y casos desde la práctica 
del diseño. 
 

Es necesario estudiar si el Storytelling Gijón, 
además de servir para infografía y visualización 
científica, puede ser aplicado a otras circuns-
tancias y objetos informativos de diseño, cómo 
son: infografías periodísticas, infografías ge-
neralistas, láminas científicas, carteles in-
formativos, graphical abstracts, etc. 
 
Es necesario hacer pruebas cuantitativas que 
ayuden a reforzar los resultados cualitativos. 
 
Buscar estrategias que guíen la actitud lectora 
en textos científicos de naturaleza visual. 
 
Se requiere buscar estrategias que ayuden 
a los diseñadores a mejorar sus habilidades 
prácticas para visualizar objetos informativos 
especializados. 

 Es necesario analizar las distancias concep-
tuales que existen entre el storytelling como 
una propuesta teórica, el cómo se lleva a la 
práctica y la experiencia intermedia entre 
estos dos factores. 
 
Probar la estructura de storytelling en info-
grafías interactivas y multimedia. 
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Finalmente, es necesario seguir estudiando el 
efecto de las narrativas visuales científicas en el 
lector, el cómo se relaciona con la información, 
la retención de la información en la memoria, 
probar distintos estilos narrativos y su efecto, 
aspectos cognitivos de alto y bajo nivel que 
son activados por la lectura y el storytelling, el 
factor emocional involucrado en la experiencia 
informativa, los mecanismos que producen y 
afectan la experiencia informativa. 
 

Es importante enfatizar que en esta investigación se 
considera que, si bien es importante la resolución óptima 
de las visualizaciones, esto pasa a segundo plano, pues 
este proyecto busca ayudar a aquellos diseñadores de 
información que tienen necesidad de hacer una infografía 
y que no cuentan con los recursos, el tiempo, habilidad, 
especialistas disciplinares (p.e. ilustradores científicos, 
visualizadores de datos), o el equipo interdisciplinario de 
especialistas (científicos, técnicos, redactores, perio-
distas investigadores, divulgadores de la ciencia), pero 
que tienen el deber o la vocación de hacer infografía.

La propuesta del proyecto busca facilitar a estas personas 
el mostrarles un camino de cómo hacer el proceso de 
gestión de la información, para así tener asegurada la 
calidad de contenidos con los que van a trabajar y por 
otro lado, el corazón de este trabajo de investigación es 
el proponer que existe un storytelling visual propio de 

la infografía científica y con esto, a pesar de la carencia 
de recursos se puede tener un pilar para sostener un 
proyecto de infografía. Por otro lado, para aquellos 
afortunados que cuentan con los recursos, tiempo y el 
equipo multidisciplinario, la propuesta les puede ayudar 
a confirmar que van por buen camino en la selección de 
información, propiciar la reflexión de los participantes, 
así como el aplicar el storytelling para tener confianza 
en que están contando una historia interesante a las 
personas. 
 
Como reflexión final, el futuro de la infografía va hacia 
el cruce donde se vuelven difusos los bordes entre ser 
consumidor de información y ser creador de la misma. 
La infografía como medio, la información como recurso 
y la voluntad humana de contar historias interesantes, 
están llevando el rol del usuario a que este sea un crea-
dor-consumidor-narrador, lo que va a plantear nuevas 
áreas de oportunidad para quien diseña y que deberá 
estar enfocado en la generación de mejores experiencias 
informativas, las cuales deben tener una buena historia 
como punto de partida. 

Líneas de investigación a seguir en el futuro 
 
Este proyecto ha abierto nuevas puertas para continuar 
nutriendo la investigación desde el diseño, en donde se 
vislumbran las siguientes áreas a explorar:

·  Estudio profundo de aspectos cognitivos 
como la memoria, procesamiento de la in-
formación, entendimiento, metacognición. 
 
·  Implementar cursos donde se capacite a 
otros diseñadores sobre cómo implementar 
el storytelling y hacer una recopilación de 
datos y anális de su apropiación del modelo. 
 
·  Probar diferentes estilos o géneros narra-
tivos y cómo la estructura del storytelling los 
adapta en la infografía científica. 
 
·  Desde el diseño de información analizar 
cómo es llevada la gestión de información, la 
organización de los datos, la transformación 
en objetos visuales informativos, el uso de 
estas visualizaciones para explicar y generar 
entendimiento. 
 
·  Profundizar en la relación de la comunicación 
de la ciencia, con el diseño y la producción de 
explicaciones visuales y cómo hacer que esto 
sea más efectivo para la comunidad. 
 
·  Analizar el recorrido de lectura que implican 
los diferentes formatos análogos y digitales 
y el cómo el storytelling visual puede ayudar 
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a generar caminos específicos para reducir 
la ambivalencia al momento de interactuar 
con la información. 
 
·  Evaluar la efectividad de las infografías por 
medio de su capacidad de generar enten-
dimiento, lo que vuelve relevante el identificar 
y medir a través de la memoria los diferentes 
niveles de profundidad que se generan durante 
la experiencia informativa.

Gerardo Luna Gijón 
a 14 de octubre de 2023,

 en la ciudad de Puebla, Puebla, México.
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3

"Everybody's talkin' 'bout the new sound 
Funny, but it's still rock and roll to me 

Hot funk, cool punk, even if it's old junk 
It's still rock and roll to me"

-Billie Joel
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"Yippee-ki-yay "

-John McClane 
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