
INTRODUCCIÓN

Actualmente muchos objetos 
de diseño se han desarrollado 
para satisfacer las necesida-

des de ciertas comunidades vulnera-
bles como son las de las personas con 
problemas de visión. De estos objetos 
sobresalen los que se utilizan para co-
municar mensajes o ideas diversas las 
cuales están relacionadas con algo o 
alguien bajo cierto contexto histórico. 
Un ejemplo de este tipo de elementos 
o piezas son las imágenes didácticas1, 
cuya practicidad hace posible perci-
bir diferentes situaciones que rodean 
los usuarios. El apoyo que ofrecen a 
las personas que los usan les permi-
ten poder entender los fenómenos y  
la materialidad de su propia cultura en la 
que prosperan, es decir, a tener un acceso 

al conocimiento en general. Dichas pro- 
puestas tendrán que ser claras, com-
prensibles y memorizables para que 
sean útiles para quienes tengan contac-
to con estas.

Para usuarios con discapacidad visual 
se han desarrollado distintas propues-
tas de diseño de materiales hápticos en 
variados entornos, que buscan facilitar 
la aproximación de estas personas al 
ambiente de la cultura y los conocimien-
tos de todo aquello que les rodea. Por 
ejemplo, ciertas exposiciones realiza-
das en los museos se han desarrollado  
bajo la perspectiva de “mostrar” a las 
personas con discapacidad visual di-
ferentes componentes y sonidos con 
propósitos didácticos que estimulen la  
imaginación de los visitantes, poten-
cien su creatividad y sus sentidos, de 
entre ellos el tacto. Entre los materiales 
que más se presentan en las exposicio-
nes para este tipo de públicos, sobresalen  
las maquetas y los textos en lengua-
je braille, lo que provee de medios de 
relación al conocimiento de los espacios 
y los objetos. Hay variadas posibilida-
des de comunicar ideas a las personas 
con problemas visuales que acuden a 
las salas de los museos, a través de 
propuestas de diseño de materiales háp-
ticos, de cédulas en braille y de audio 
descripciones, las cuales proporcionan 
la información oral y musical, lo cual  
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1 .Costa, Joan y Moles, Abraham, Imagen didáctica. Barcelona : CEAC, 1991.

Diseño de materiales hápticos.
Diseño incluyente

ESPACIO DISEÑO    FEBRERO-MARZO 2020   280-281 25



ayuda a contextualizar al receptor con 
relación a la pieza que se muestra en la 
exposición.

Sin embargo, existen personas con 
disminución visual que no saben leer y 
escribir en lenguaje braille, y solo un 
porcentaje de éstas han aprendido y 
tienen la habilidad para acceder a este 
medio de comunicación. De la misma 
manera, muchas personas con disca- 
pacidad visual no han “educado” su 
tacto para poder reconocer diferentes 
objetos al momento de entrar en con-
tacto con ellos, y lograr identificar las 
texturas, las formas, las dimensiones 
y las características generales de las 
cosas como por ejemplo lo liso-rugoso,  
lo liviano-pesado, lo cálido-frío o lo  
agradable-desagradable. 

En el caso de los sonidos provenien-
tes de la música, la voz o los prove-
nientes del medio ambiente natural o 
urbano, se presentan como un puente 
del contexto real o el imaginario que 
se vinculan con cualquier ser humano. 
Con todas estas propuestas, se bus-
can generar imágenes mentales que 
se asocian con la cultura de un grupo 
humano y de un contexto social, para 
dar como resultado una manera distin-
ta de percibir el entorno y de concep-
tualizar sus elementos constitutivos 
a través de los canales sensoriales de 
cualquier individuo, especialmente las 
personas ciegas.

DISEÑO INCLUYENTE 

En este planteamiento al interior de 
los museos en donde el diseño es un 
proceso de configuración previa a los 
objetos, los materiales hápticos dise-

ñados para las personas con discapa-
cidad visual, son una propuesta que 
las ayuda a conocer de una manera  
más eficiente los aspectos más distin-
tivos de estos.

De acuerdo a Punzón (2003)², los 
materiales en relieve son aquellos que 
se perciben a través del tacto y que no  
forman parte de los textos hechos con 
braille, los clasifica en dos grandes grupos: 
los que se producen como único modelo,  
que por lo general son las maquetas, y 
los que se reproducen multiples veces 
como por ejemplo las láminas para li-
bros. Ejemplos de los materiales que 
se producen de manera única son los 
mapas, las maquetas, los planos, la 
reproducción de cuadros y dibujos, etc. 
Por otro lado, entre los ejemplos de 
los materiales que se reproducen va-
rias veces se encuentran las traduc-
ciones de libros impresos a textos en 
sistema braille, los textos impresos 
que tienen ilustraciones que ayudan 
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pacidad visual 
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2. Congreso Virtual INTEREDIVISUAL sobre Intervención Educativa y Discapacidad Visual. (1º, 2003, 
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les. Almería, España, ONCE, 12 pp.
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a la comprensión de los escritos con 
braille y láminas realzadas de dibujos,  
mapas o gráficos, especialmente desa-
rrolladas para escuelas e instituciones 
de educación especial para personas 
con baja visión o ceguera.

Los diferentes procesos para llevar 
a cabo los objetos de diseño deben 
fundamentarse en distintas disciplinas 
que permitan generar alternativas ade-
cuadas que favorezcan a los usuarios 
finales. Los grupos con discapacidad 
visual por sus características físicas, 
demandan del diseño universal ade-
cuaciones para los objetos adecuados 
para ellos, en los que obligadamente 
se tienen que replantear las propues-
tas a partir de las reglamentaciones y 
leyes a favor de estas personas como 
integrantes de diversos ámbitos socia-
les. El 14 de abril del 2003 en el Pleno 
de Sesiones del Palacio Legislativo en 
San Lázaro junto con el Banco de Mé-
xico, se establecieron las medidas para 
obtener impresiones en huecograba-
do del papel moneda, cuya finalidad 
fue la de que las personas con disca-
pacidad visual pudieran reconocerlos a 
través de los movimientos de la mano 
y de los dedos³, lo cual constituye un 
claro ejemplo de la aplicación de cam-
bios en el diseño de los billetes, los 
cuales son diseñados para la generali-
dad de las personas que no presentan  
alguna discapacidad.

Este tipo de acciones legislativas están 
encaminadas a promover la inclusión 
de las personas en cualquier ámbito, 
así mismo que el diseño de los objetos 
sea para todas las personas. Para ello, 
el diseño háptico es una alternativa para 

3. Boletín No. 1740. 14 abril 2003. Obtenido de: http://www.comunicación.diputados.gob.mx/

boletines/boletn_140403.htm En: Martínez de la Peña Angélica. Manos que ven. El diseño para 

el tacto, una nueva esfera del diseño. (Tesis de maestría). México, D.F. Universidad Autónoma 

Metropolitana, División de Ciencias y Artes para el Diseño. Facultad de Diseño. 2005. 74 pp.

quienes carecen del sentido de la vis-
ta y cuentan con el sentido del tacto 
como el canal principal de información. 
En este diseño la consideración de las 
características de los usuarios para 
los cuales se van a conformar los obje- 
tos resulta de suma importancia para 
este grupo de usuarios y para el dise-
ñador mismo.

El diseño háptico como área de espe-
cialización del diseño universal, desa-
rrolla propuestas caracterizadas para 
poder tocarse y para implementar di-
ferentes materiales en los cuales se 
resalten las texturas, las formas y los 
volúmenes que permitan al usuario 
que las toca obtener la información 
pertinente para poder conocer lo que 
se le desea difundir, y con la posibi-
lidad de implementar otros materiales 
de apoyo como lo son  las audio guías 
o la información en braille.

Los señalamientos de Punzón (2003), 
van encaminados a establecer criterios 
para el desarrollo de materiales háp-
ticos los cuales tendrán que ser toma-
dos en cuenta por parte del diseñador 
gráfico:

1. Que los materiales hápticos no re-
quieran conocimientos previos por parte 
de las personas con discapacidad visual 
para poder utilizarlos; únicamente de-
ben tener conocimientos relaciona-
dos con lo expresado a través de estos  
materiales. 

2. Que el diseño de los materiales háp-
ticos se realice a partir del sentido del 
tacto, dado que es canal de entrada 
para la información.

3. En su elaboración deben conside-
rarse las opiniones de los usuarios fina-
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les relacionadas con la percepción de 
la forma y los detalles de los objetos 
así como las sensaciones que les pro-
ducen, en la generación de imágenes 
mentales.

4. Será muy importante tomar en 
cuenta a los diferentes tipos de usua-
rios. Lo anterior se vincula con el tipo de 
ceguera de los usuarios. La percepción 
varía considerablemente entre una per-
sona con ceguera congénita, una perso-
na con ceguera adquirida y una persona  
con vista disminuida. 

5. La validez de los materiales hápticos 
no solamente es de carácter intrínseco,  
sino que hay factores como el nivel de 
educación, el interés y la motivación 
que cada persona con discapacidad vi-
sual para interactuar con estos y gene-
rar un conocimiento significativo.

6. Existen otros factores como la edad 
de los usuarios, por ejemplo, los niños 
con ceguera muestran habilidades dis-
tintas a las de los adultos.

7. Será importante considerar el nivel 
de adiestramiento táctil del usuario, 
para que a éste le sea más sencillo in-
teractuar con este tipo de materiales4.

El conocimiento de diversos aspectos 
de la cultura en la que se desenvuelven 
las personas ciegas, si bien depende 
de variadas estrategias para superar la 
condición de ceguera, las que el dise-
ñador establezca para los materiales 
hápticos serán también determinantes. 
Para ello, el diseñador deberá acercar-
se a los usuarios y aprender sobre sus 
costumbres, hábitos o estilos de vida, 
lo que le ofrecerá información valiosa 
para establecer las pautas a partir de 
las cuales poder trabajar en el plantea-
miento de problemáticas y desarrollo 
de propuestas viables pero también 

efectivas para solucionarlas.
Las personas con ceguera hacen uso 

del sentido del tacto en el que los de-
dos de las manos generan movimien-
tos variados que les dan la oportunidad 
de averiguar las características de los 
objetos con los que interactúan, en 
esta dinámica la piel de las manos 
en movimiento interviene de manera 
importante en el proceso senso per-
ceptivo lo cual se conoce como tacto 
activo. Con los movimientos de las ma-
nos es posible percibir los contornos 
básicos de las cosas así como sus tex-
turas. Para Goldstein (2005), con el 
tacto activo (tacto de las manos) se 
realiza una función activa del cuerpo 
en una considerable parte del tiem- 
po para establecer la manera en la 
que la piel se estimula. El anterior seña-
lamiento permite confirmar la impor-
tancia de los movimientos de las ma-
nos para el reconocimiento de cosas, lo 
cual no es característico únicamente de 
las personas ciegas sino también de las 
normovisuales; para las primeras, el 
movimiento de las manos es esencial 
para conocer los objetos y sus particula-

4.-Zarur, Jorge, La ceguera. Entre los materiales hápticos y el conocimiento del arte. Ciudad de 

México, México: UAM-Xochimilco, 2018.

Diferentes personas 
interactuando con 
el material háptico 
para personas  con 
discapacidad visual.

Independencia funcional en niños con 
parálisis cerebral, a través del diseño 
de espacios y mobiliario. Un caso de 
estudio se titula la icr de Inés Álvarez 
Icaza Longoria, con estudios previos 
en diseño industrial, estudia el caso de 
una niña en tres espacios: casa, escue-
la y centro de terapia que son los más 
habituales; además del análisis realizó 
propuestas de mobiliario principal-
mente para mejorar su calidad de vida. 
También, ha seguido trabajando en los 
temas de discapacidad desde la docen-
cia y organización de eventos y talleres 
sobre discapacidad.

Eduardo Miguel Ortega Medina rea-
lizó la investigación Diseño, vejez y es-
pacios laborales. Modelos de evaluación 
de espacios laborales donde participan 
personas adultas mayores. Empacado-
res voluntarios. 

Un tema complicado, ya que no 
fue fácil acceder a la información di-
recta, sin embargo, logró un análisis y 

evaluación de los espacios (tres super-
mercados) donde laboran. Parte de su 
investigación se publicó en el libro Ca-
lidad de vida en la vejez publicado por 
la unam.

Las otras investigaciones en el tema, 
que tuvieron otros tutores, son las de 
Lucero García Franco, trabajo en ma-
terial didáctico para niños sordos, con 
la tutoría del Mtro. Joel Pérez Morales.  
Leticia García Arroyo realizó un Análi-
sis del objeto de diseño. Un estudio de 
caso en la rehabilitación visual infantil 
y su tutora fue la Dra. Esther Labra-
da Martínez, egresada de la maestría 
en cyad. Margarita Magriña Ocampo 
trabajó el síndrome de Asperger en la 
adolescencia, dirigida por la Dra. Cata-
lina Mandoki Winkler.

En el programa de doctorado se 
han realizado tres investigaciones, las 
dos primeras en discapacidad visual 
son de Angélica Martínez de la Peña y 
Jorge Zarur, en los dos casos sus inves- 

Generación Área Autor Nombre de la ICR Tutor 

3 
 Teoría e 
Historias 
Críticas 

Gloria Angélica Martínez de 
la Peña  

 

La percepción óptica de las 
personas con discapacidad 
visual, su importancia en la 

generación y fundamentación 
con el diseño táctil 

 

 

5 
 Diseño, 

Tecnología y 
Educación 

Jorge Eduardo Zarur Cortés  

 

 

El diseño de obra plástica 
tridimensional para personas 

con discapacidad visual, a partir 
de los principios de la 

percepción háptica y auditiva 

 

Dra. Gloria Angélica Martínez 
de la Peña  

10 
Diseño, 

Tecnología y 
Educación 

Laura Leticia García Arroyo 

El modelo de diseño centrado 
en el usuario: Proceso de diseño 

y fenómenos de intercambio 
entre el diseñador y usuarios 

con discapacidad, a partir de un 
estudio de caso. 

Dra. Dulce María García 
Lizárraga 

Tabla 2 Investigaciones en temas de accesibilidad. Doctorado en Ciencias y Artes para el Diseño, 
CyAD UAM X. 

 

han hecho desde el diseño industrial y 
la comunicación gráfica, por ello no se 
ha puesto su mirada en la arquitectura 
y la ciudad, que hace mucha falta. 

Un punto de partida para las inves-
tigaciones es el concepto de diseño 
universal, que surge a finales del siglo 
xx, y que la Convención define de la si-
guiente manera: “Por diseño universal 
se entenderá el diseño de productos, 
entornos, programas y servicios que 
puedan utilizar todas las personas, en 
la mayor medida posible, sin necesidad 
de adaptación ni diseño especializado. 
El diseño universal no excluirá las ayu-
das técnicas para grupos particulares 
de personas con discapacidad, cuando 
se necesiten”. Asimismo, se establece 
como obligación emprender o promover 
la investigación y el desarrollo de bienes, 
servicios, equipo e instalaciones de 
diseño universal.

Debido a las limitantes de espacio, 
me voy a referir a los aspectos más re-
levantes de las icr en las que pude te-
ner mayor acercamiento por ser tutora.

De la primera, con la que también 
inicié mis tutorías, Manos que ven, el di-
seño para el tacto, una nueva esfera del 
diseño, Angélica Martínez de la Peña, 
incursiona sobre la impresión en braille 
en empaques, envases y etiquetas de 
productos de consumo; en su trabajo 
cuestiona la automática asociación en-
tre el diseño gráfico y lo visual. Angéli-
ca continúo sus estudios de doctorado 
en diseño háptico y actualmente forma 
parte de la planta docente en la Unidad 
Cuajimalpa y sus investigaciones ver-
san sobre estos temas.

El trabajo de Vinicio Rochín Lamba-
rry titulado Sistema señalético tacto-
podal, un medio para la inclusión de 
las personas ciegas, estudia y propone 
nuevas alternativas para los sistemas  
actuales de líneas guía que se compo-

nen de líneas y botones principalmen-
te, incorporando nuevas alternativas 
para usos distintos. Ha continuado tra-
bajando en temas de discapacidad y 
escribió el texto el diseño racionalmen-
te completo como medio para la accesi-
bilidad y la inclusión: caso de sitios web.  
Continúa en la investigación y docen-
cia en la Escuela Nacional de Estudios 
Superiores de la unam en Morelia.

Finalmente, sobre discapacidad visual, 
tema que había trabajado previamente 
desde el campo del interiorismo, Alberto 
Loyo Montoya realizó la investigación 
Iluminación artificial para personas 
con baja visión: rendimiento y confort 
visual en el área de trabajo. Una parte 
importante de su investigación fue el 
trabajo de campo que realizó en los la-
boratorios del Departamento de Lumi-
notecnia, Luz y Visión de la Universidad 
Nacional de Tucumán en Argentina. 
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tro trabajo simulado bajo dos tipos de 
daltonismo: protanopia y deuteranopia  
(sería bueno que pronto lo hagan para 
el resto de los tipos). La ruta de visuali-
zación es la siguiente: Menú, Ver o vis-
ta/ajuste de prueba/daltonismo. Hay 
una amplia variedad de opciones para 
crear nuestras propias paletas y armo-
nías de color. Recomiendo los siguien-
tes sitios web ya que permiten simular 

haciendo esfuerzos para considerar a 
los usuarios con daltonismo.

La tercera estrategia que propongo 
visibiliza la condición de daltonismo. Esto 
se logra incorporando códigos alterna-
tivos del color ya existentes y proba-
dos. El primer código del que hablaré 
es el diseñado por el portugués Miguel 
Neiva: ColorADD. Este código consiste 
en asignar a cada color una forma, to-
mando como punto de partida los tres 
colores primarios pigmento: el amari-
llo (una línea diagonal), rojo (triángulo 
ascendente) y azul (triángulo descen-
dente). Combinando las tres formas se 
componen los colores: anaranjado, ver-
de, violeta y marrón. Con el negro (cua-
drado sólido) y el blanco (cuadrado en 
contorno), se aclaran u oscurecen los co- 
lores para crear: gris claro, gris oscuro, 
vino, rosa, mostaza, lila, beige, etc.Este 
código se ha implementado en Portu-
gal. Se han adaptado mapas, libros de 
texto, lápices de colores, señalización 
para hospitales o juegos de mesa (por 
mencionar algunas aplicaciones). En al-
gunos de los metros de Porto y Lisboa 
está presente el ColorADD, permitien-

también las paletas creadas: Paletton, 
Who can use, Cron Color y Coolors.

Tanto el contraste como la simulación 
son estrategias «invisibles» es decir, se 
hacen los ajustes pertinentes y no hay 
evidencia en el resultado que se están 

13  The Paciello Group, Colour Contrast Analyser (CCA).
14 Coloradd.net, ColorADD, 2010, http://www.coloradd.net/why.asp.
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17 Sistemaconstanz.com, Fundación Constanz. Lenguaje del color que se toca, Sistema Cons-
tanz (blog), 2004, http://www.sistemaconstanz.com/.

do donde los usuarios con daltonismo 
identifiquen sin problema las estacio-
nes y rutas.

El segundo código que podemos in-
corporar en nuestros diseños es Feeli-
pa Color Code. Con la misma lógica del 
ColorADD, la suma de formas crea los 
diferentes colores. Se parte de tres figu- 
ras básicas: cuadrado (rojo), triángulo 
(amarillo) y círculo (azul). De igual for-
ma, se combinan las formas para crear 
el resto de los colores. Este código está 
dirigido principalmente para personas 
con discapacidad visual y está diseña-

de la naturaleza y su objetivo es ser una 
extensión del braille. El azul (línea on-
dulada) alude a las olas del mar, el rojo 
(línea en zig zag) lo hace al fuego, y el 
amarillo (línea recta horizontal) a los ra-
yos del sol. Con unir y/o yuxtaponer las 
formas se crean diferentes colores.Lo 
interesante del Sistema Constanz es que 
con el negro (punto) y e blanco (aro) es 
posible que los colores se oscurezcan y 
aclaren hasta cuatro grados, creando un 
círculo cromático mucho más completo 
que con los códigos anteriores.

do para que se toque.
El tercer código es Sistema Constanz. 

Al igual que Feelipa Color Code se basa 
en el tacto. Su lógica es la unión y suma 
de formas para crear diferentes matices. 
Este sistema está inspirado en formas 

Imaginen las múltiples opciones que 
tenemos si incorporamos algunos de 
los códigos en mención en nuestros di-
seños. Hay que recordar que, en nues-
tro contexto, los códigos alternativos 
de color en mención no son conocidos 
y si los empleamos tendremos que co-
locar en alguna parte de nuestra pro-
puesta gráfica la simbología, como si 
de un mapa se tratara.

ridades, mientras que para las segundas 
el tacto activo o el movimiento de ma-
nos sobre los objetos, son un elemen-
to verificador de gran parte de lo que 
la vista percibe. 

Estos aspectos son los que el dise-
ñador debe tomar en cuenta para el 
desarrollo de propuestas de diseño 
como las de los materiales hápticos 
para grupos vulnerables por discapa- 
cidad visual y su interrelación con el 
contexto social.

De acuerdo a Punzón (2003), para 
que estos materiales cubran los objetivos 
de diseño habrá que tomar en cuenta 
tres puntos significativos que son: a) el 
diseñar los materiales por su tamaño, 
b) el diseñar los materiales por el tipo 
de relieve que tengan y por último c) 
el diseñar los materiales para el tipo de 
usuario al que vayan dirigidos.

Estos niveles planteados por Punzón 
permiten a los usuarios categorizar los 
componentes durante el proceso de reco- 
nocimiento para captar la atención en 
lo más representativo de la imagen pro-
puesta. El desarrollo de estos materia-

les podrá ser generado con distintos  
elementos como los metales, las maderas, 
los plásticos, el corcho o los cartones 
y las cartulinas, así mismo, la repro-
ducción de textos a través del braille 
conlleva al entendimiento de las pro- 
puestas para ello es posible utilizar 
programas e impresoras especializa-
das para este fin como por ejemplo el 
QuickBraille5.

COMENTARIOS FINALES

Lo anterior representa una oportunidad 
de acercamiento a la cultura general del  
ser humano para este grupo de perso-
nas, quienes por su condición -muchas 
de ellas-, tienden a alejarse del conoci-
miento que forma parte de su familia, 
su entorno y su contexto. De acuerdo 
a Gratacós, el conocimiento en las per-
sonas con discapacidad visual, se fabri-
ca de manera más formal en aquellos 
que tienen estudios universitarios (Gra-
tacós, 2006: 178)6. En México, para la 
mayoría de las personas con ceguera 
el acceso a la educación más explícita 
es un problema dada la falta de solvencia 
económica que les permita la asisten-
cia a instituciones educativas, aunado 
a ello, en ocasiones la falta de apoyo 
de las familias son otro elemento que 
les impide su desempeño como estu-
diantes y profesionistas.

Así, en el desarrollo de materiales 
hápticos se deben tomar en cuenta las 
características de los usuarios como: 
la edad, las habilidades desarrolladas 
(experiencia háptica), el nivel cultural 
y el tipo de ceguera ya sido especifi-
cados, ya que estos son determinantes 
para su apropiado funcionamiento y 

5. Almeida, Jorge, Los discapacitados visuales y la literatura. Noticias jóvenes [en línea]. 15 de 

noviembre 2004,. Obtenido de: Disponible en: http://noticiasjovenes.com/000497.htm

6. Gratacós, R., Otras miradas. Arte y ciegos: tan lejos, tan cerca. España : Octaedro, 2006.

Interacción con 
material háptico en 

los museos, diseñado 
para personas  con 

discapacidad visual.
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Gili, Barcelona, 1982.

Zarur, Jorge, La ceguera. Entre los ma-
teriales hápticos y el conocimiento 
del arte, Ciudad de México, México: 
UAM Xochimilco, 2018.

Zarur Cortés Jorge Eduardo. Obra plás-
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suales. (Tesis de maestría). México, 
 D.F. Universidad Nacional Autónoma 
de México, División de Diseño y Co-
municación Gráfica. 1999. 104 pp.
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en torno a la manera en que cada gru-
po de personas ciegas logra concep-
tualizar la información de las cosas o 
los objetos a través del proceso senso 
perceptivo por medio de las habilidades 
particulares desarrolladas a lo largo de 
su vida.
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18 Ryobi-sol.co.jp, Visolve - Examples : Hatching, accedido 8 de julio de 2020, https://www.ryo-
bi-sol.co.jp/visolve/en/transform5.html.

Por último, la cuarta estrategia que 
propongo utilizar para incorporar el 

“color inclusivo en diseño” se llama 
hatching15 (hatched en inglés significa 
achurado, lo podemos entender como 
entramar). Tiene mucho que ver con 
la estrategia anterior sólo que en esta 
ocasión no se utilizan códigos de color 
establecidos, sino que a cada color se 
le asigna una textura o un patrón de 
formas distinto. Es más complejo de lo 
que parece, se incorpora digitalmente 
a través de inteligencia artificial. Aún 
se sigue investigando sobre esta estra- 
tegia pero nosotros la podemos incor-
porar de manera empírica. El hatching 
puede ser buena opción en mapas, grá-
ficas o esquemas, para que se pueda 
diferenciar un color de otro (no identi-
ficar cuál es exactamente). Un software 
que nos puede ayudar a visualizar una 
imagen incorporando un filtro que apli-
ca el hatching es: Visolve. Los códigos 
alternativos de color y el hatching son 
ideales para utilizarlos como lienzo para 
demandar inclusión y hacer evidente 
que existen otras formas de percibir 
el color. No significa que estas cuatro 
estrategias que propongo sean las úni-
cas, pero abren caminos para planificar 
un proyecto de diseño y garantizar que 
el color no sea una barrera de comuni-
cación entre sus propuestas y el usua-
rio, cliente, consumidor y personas en 
general.

TAMBIÉN EL COLOR CON SANGRE ENTRA

Recurro a mis recuerdos y recuerdo que 
he vivido de todo en cuanto a color se 
refiere: Apliqué a rajatabla los princi-
pios y teorías del color en proyectos 
de diseño (haciendo trampa). Le eché 

la culpa a la iluminación del recinto por 
equivocarme en la denominación de un 
color. Apliqué malas mañas para que me 
digan antes de qué color se trata y no 
tener que decirlo yo. Salí libre dicien-
do: «Sí, también ese color genera las 
sensaciones que buscas». Me hicieron 
entender (a la mala) que la piel huma-
na no es verde, el cielo no es morado, 
y que la vida no es color rosa. Recibí ca-
chetadones y trancazos por estar a punto 
de cortar el cable que detona la bomba 
(mala broma). Me han abrumado con la 
pregunta: «¿esto de qué color lo ves?» 
He abrumado con la pregunta: «¿esto 
de qué color es?» Realicé proyectos de 
diseño utilizando sólo blanco y negro, o 
grises para evitar sufrimiento. También 
he incorporado códigos de color alterna-
tivos para evidenciar mi condición visual 
y he puesto en práctica lo que en este 
texto les comparto. A pesar de que he 
vivido muchas aventuras daltónicas, no 
dejo (y espero no dejar de hacerlo) de 
charlar, compartir, debatir, reír, pregun-
tar, escribir o investigar sobre mi condi-
ción visual.
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