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 “Si puedes soñarlo puedes 
hacerlo, recuerda que todo 
esto comenzó con un ratón.”

Walt Disney
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Resumen

El diseño nace con la finalidad de resolver proble-
mas complejos de la forma más clara y sencilla po-
sible. El deseo de satisfacer las necesidades huma-
nas, otorga una carga moral a los/as diseñadores/
as, los/as compromete a ser responsables y pensar 
en el bienestar de la sociedad en general.

En la búsqueda de una atmósfera inclusiva, nace 
Canary design, una plataforma que pone en valor 
el papel del diseñador dentro de regiones donde el 
diseño es un concepto inexplorado.

Este proyecto, plantea la creación de una aplica-
ción que sensibilice a la población canaria sobre el 
valor del diseñador, a través de la promoción y visi-
bilización de acciones y actores locales. Asimismo, 
pretende aplicar las soluciones gráficas previstas 
mediante la creación de una identidad visual pro-
pia, con una campaña promocional de la platafor-
ma y sus respectivos eventos.

Palabras Clave
Diseño, promoción, visibilización, sensibilización, 
ecosistema diseño, actividades

Abstract

Design is born with the purpose of solving complex 
problems in the clearest and simplest way possible. 
The desire to satisfy human needs gives designers 
a moral burden, commits them to be responsible 
and think about the welfare of society in general.

In the search for an inclusive atmosphere, Canary 
design is born, a platform that values ​​the role of 
the designer in regions where design is an unex-
plored concept.

This project proposes the creation of an application 
that raises awareness among the Canarian popula-
tion about the value of the designer, through the 
promotion and visibility of local actions and actors. 
Likewise, it intends to apply the planned graphic 
solutions through the creation of its own visual 
identity, with a promotional campaign for the plat-
form and its respective events.

Key Words
Design, promotion, visibility, awareness, ecosystem 
design, activities
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Introducción

Vivimos en una sociedad globaliza-
da, donde un gran número de países 
compiten diariamente para obtener 
un mejor desarrollo dentro de su terri-
torio. Esto conlleva a que las empresas 
e instituciones luchen por ofrecer las 
mejores ventajas en el mercado, a fin 
de generar productos y servicios bien 
diseñados, innovadores y competiti-
vos, es decir, productos con un valor 
elevado dentro de la cuota del mercado.

Para alcanzar este objetivo, los gobier-
nos implementan políticas de diseño. 
En ellas, el diseño es considerado una 
herramienta estratégica que propicia 
inequívocamente valor. La teoría, se 
aplica en su mayoría a territorios de-
sarrollados, pero es en regiones don-
de no se le concede valor a la materia, 
dónde las empresas deben buscar 
nuevas formas de ser competitivas y 
abrirse paso en el mercado.

Con el objetivo de posicionar el diseño 
canario como un referente más dentro 
del panorama actual, nace Canary De-
sign, una multiplataforma enfocada en 
la promoción y visibilización de acciones 
y actores locales.

Esta memoria, recoge todos los pasos 
llevados a cabo para la realización de la 
plataforma, la creación de la identidad 
visual corporativa y su respectiva cam-
paña gráfica.

Introducción
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Objetivos

01
02
03
04

01 Elaborar una multipla-
taforma que visibilice el 
valor de los diseñadores y 
diseñadoras en Canarias, 
a través de la promoción 
y sensibilización de un 
calendario de eventos en 
relación al diseño.

Desarrollar una categorización de tipologías 
de eventos y acciones realizadas para la difu-
sión del diseño.

Elaborar una plataforma que visibilice a los di-
señadores locales y difunda el valor del diseño 
en un contexto geográfico específico.

Crear una identidad visual corporativa con su 
respectivo manual de aplicación, donde se 
recojan las normas de utilización de la marca.

Crear y producir el material gráfico correspon-
diente para el desarrollo y/o divulgación de la 
plataforma creada. 

GENERALES

ESPECÍFICOS

Objetivos



Metodología
La metodología llevada a cabo 
para el desarrollo de este proyecto 
hace referencia a la ad hoc. 

El proceso desarrollado, se divide 
en cuatro fases:

Fase de investigación: 
Se realiza un análisis de la 

bibliografía existente sobre
las temáticas a tratar.

Fase de ideación: 
En este punto, se formaliza 

el concepto de la plataforma 
con la creación de una marca 
gráfica que reúne y sintetiza 

todos los valores e ideas que se 
pretenden transmitir.

Fase de desarrollo: 
Aquí se elaboran todos los 

elementos gráficos y digita-
les necesarios para llevar a 
cabo la multiplataforma.

Fase de implementación: 
Se muestran las decisiones 
finales de cara a su futura 

aplicación.

1

2

4 3



La metodología llevada a cabo se divide 
en las siguientes fases:

1. Fase de investigación

Se realizó un análisis de la bibliografía 
existente sobre las temáticas a tratar:

- Políticas públicas de diseño.
- Tipologías de eventos de diseño.
- Plataformas destinadas a la visibi-
lización y sensibilización del diseño.

Para ello, se consultaron diversas fuen-
tes de información como tesis doctora-
les,  libros, artículos académicos y cien-
tíficos, informes, webs especializadas, 
vídeos, plataformas específicas, apli-
caciones, etcétera. Además, se realizó 
una serie de entrevistas semiabiertas 
—vía e-mail y por videoconferencia— a 
diferentes asociaciones de profesiona-
les del sector del diseño, desde un nivel

local (Di-Ca) y nacional (READ) a otro 
internacional (BEDA).

Asimismo, mediante una exhaustiva 
exploración de las plataformas, se exa-
minaron las diferentes páginas webs y 
aplicaciones de promoción del diseño, 
algunas convencionales y otras con un 
carácter más moderno y recreativo. Se 
elaboraron tablas con la finalidad de 
objetivar el análisis en base a las dife-
rentes características, contenidos y fun-
cionalidades de las webs analizadas.

2. Fase de ideación

En este punto, se formaliza el concep-
to de la plataforma con la creación de 
una marca gráfica que reúne y sinteti-
za todos los valores e ideas que se pre-
tenden transmitir. Vemos reflejadas 
todas las categorías a través de un bra-
instorming que abarca las funciones

Metodología
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de la plataforma, la creación del naming 
y el reflejo gráfico de los objetivos esta-
blecidos.

3. Fase de desarrollo

Se elaboraron todos los elementos ne-
cesarios para poder llevar a cabo la mul-
tiplataforma.

4. Fase de implementación

Finalmente, en este apartado, se mues-
tran las decisiones finales de cara a su  
futura aplicación, así como el presu-
puesto de la materialización del pro-
ducto final. Para la formalización del 
proyecto final se utilizaron diferentes 
programas gráficos como: Adobe Ilus-
trator, Adobe Photoshop, Adobe Inde-
sign, Lightroom y Adobe XD.

Memoria Canary Design     17 
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FASE DE 
INVESTIGACIÓN A



FASE DE 
INVESTIGACIÓN A
1. Marco teórico
2. Categorización de actores y acciones
3. Estado de la cuestión
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La manera de promocionarse importa, 
fijarse una lista de objetivos a los que 
poder aspirar es necesario. La finali-
dad de este proyecto se basa en elabo-
rar una multiplataforma que visibilice 
el valor del diseñador dentro de un te-
rritorio concreto (en este caso, la Islas 
Canarias), a través de la promoción y 
sensibilización de actividades en rela-
ción al diseño.

Para cumplir con el objetivo estable-
cido, es necesario realizar una correc-
ta investigación que sustente la base 
teórica del proyecto. 

A. FASE DE INVESTIGACIÓN



MARCO 
TEÓRICO 1

A
En este primer punto, se muestra la recopilación
de antecedentes, la base teórica y las investiga-
ciones previas que sustentan el proyecto de
Canary Design.
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Diseño como innovación

La suma de la diversidad cultural, ha 
hecho de Europa un país internacio-
nalmente reconocido por su capa-
cidad de ejecución y liderazgo en el 
diseño. Según Gómez (2017), a pesar 
de tener un gran potencial, «el diseño 
centrado en el usuario y las innovacio-
nes no tecnológicas no están suficien-
temente integradas en las políticas y 
en el soporte a la innovación (p.27)».

Con la finalidad de obtener el máximo 
beneficio de los recursos otorgados 
al diseño, diversos países, han optado 
por implementar políticas  de diseño a 
su sistema ejecutivo. Estas se definen 
por tener múltiples estrategias focali-
zadas a la promoción, visibilización y 
sensibilización de la materia, en pro de 
la mejora económica, social y cultural. 
John Heskett1, en su libro, Toothpicks

and Logos, Design in Everyday (2002), 
afirma que para alcanzar este objetivo: 

«Diversos gobiernos han implementa-
do políticas o programas de diseño, en 
los que el diseño es considerado una 
herramienta estratégica que propicia 
la competitividad de las empresas y el 
mejoramiento de la calidad de vida de 
la población (p.34)». 

Impacto social

Y es que un buen diseño impacta favo-
rablemente en el desarrollo de nuevos 
productos, así como también en la for-
ma en que estos son producidos y fi-
nalmente desechados; al igual que, el 
buen diseño incide en la calidad de las 
comunicaciones visuales que percibi-
mos y de los espacios que habitamos. 

La firma de acuerdos comerciales por 

1. Marco teórico

1 John Heskett es profe-
sor de diseño en el Insti-
tute of Design del Illinois 
Institute of Technology. 
Es autor de numerosos 
artículos y libros así como 
asesor de diversas em-
presas, entes públicos y 
organizaciones académi-
cas de diversos países.
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parte de diversos países permite a sus 
empresas llegar a nuevos mercados, 
pero sus mercados también se han 
vuelto los de otros, por lo que competir 
con precio y calidad ya no es suficiente.

Las empresas (particularmente las de 
los países en vías de desarrollo) deben 
buscar nuevas formas de ser competi-
tivas, deben por lo tanto ser creativas 
e innovadoras, pues la globalización 
afecta a cualquier empresa, sin impor-
tar su tamaño o el sector productivo en 
que se desenvuelva. 

Aquí nace, la importancia de la es-
timulación de políticas públicas por 
parte de los gobiernos centrales en fa-
vor del diseño.
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Qué es una política pública

Para entender qué es y en qué consis-
te una política pública, debemos tener 
en cuenta que esta noción no respon-
de a un significado único, más bien, 
hace referencia a un término ambiguo 
y polisémico. Para evitar interpretacio-
nes erróneas, se debe señalar qué se 
entiende por política. Según Weber2 
(1919) , la idea de política, «se entende-
rá únicamente como la dirección o in-
fluencia sobre la dirección de una aso-
ciación política (p.3)», en la actualidad, 
esta definición corresponde a la fuerza 
que ejerce el Estado. 

De acuerdo con el Design in European 
Policy3 (2013), la sociedad ha termina-
do adoptando la definición de política 
como: 

«la forma en que un Sistema Político

comparte un conjunto de reglas, ac-
tividades y procesos necesarios para 
la transformación de las condiciones 
existentes en otras preferidas (p.7)».

Como vemos, no existe una definición 
única, que responda a la pregunta 
¿Qué es una política pública?. A lo lar-
go de la historia, diversos autores han 
publicado trabajos tratando de dar 
respuesta a esta cuestión. 

En el Manual de formulación de polí-
ticas públicas, sus autores las definen 
como resultados o productos del sis-
tema político. A su vez, en el libro de 
Análisis y gestión de políticas públicas, 
estas, se definen como «un conjunto 
de decisiones tomadas y de acciones 
emprendidas por una serie de actores, 
tanto públicos como privados, orienta-
das hacia la solución de un problema 
público claramente delimitado». (Knoep-
fel, Larrue, Subirats y Varonne, 2008. p. 11).

2 Maximilian Karl Emil 
Weber, fue un sociólogo, 
economistas e historia-
dor alemán, conside-
rado uno de los pilares 
fundadores la base del 
estudio de la sociología 
moderna y la administra-
ción pública.

3 DeEP es un consorcio 
e entidades que tiene 
como objetivo sensibi-
lizar del impacto de las 
políticas de innovación 
de diseño por medio de 
la creación de indicado-
res para evaluar acciones 
a nivel macro (regional, 
nacional, europeo) y mi-
cro (iniciativa específica).

1.1 Políticas públicas
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En consecuencia a este contexto, las 
políticas públicas se podrían definir 
como aquellas acciones llevadas a 
cabo por el Estado, con el fin de sa-
tisfacer las necesidades demandadas 
por la sociedad.
 
Politics, Policy and Polity

Dentro de las políticas públicas, los an-
glosajones realizan una distinción en-
tre los términos politics, policy y polity. 
Politics, hace referencia al principio de 
acción, al debate en las instituciones y 
a todo aquello que ocurre en la activi-
dad política. Policy, al «conjunto de ac-
ciones que los gobiernos llevan a cabo 
para tratar un problema o una situa-
ción insatisfactoria». Por último, polity
que señala el régimen político. (Subi-
rats4, 2016 citado por Candela, 2017).

Los cimientos de la investigación  abor-

dada se centran en el concepto policy, 
concretamente, en aquellas acciones
llevadas a cabo por el Estado, con la fi-
nalidad de solventar una situación de 
desamparo ante el diseño. 

4 Joan Subirats Humet, 
es un catedrático 
licenciado en Ciencias 
Políticas, especializado 
en la gestión y análisis de 
las políticas públicas. 
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Modelos de políticas

Las políticas de diseño varían de un 
país a otro en referencia a sus políticas 
macroeconómicas y sociales. Pese a 
ello, todas tienen el objetivo común de 
promover el diseño como un elemen-
to estratégico de desarrollo.  Heskett 
(1996), sugiere que existen cuatro mo-
delos de políticas de diseño:

1.  Estadista
2. Centrista
3. Delegada
4. Indirecta

La primera de ellas tiene como carac-
terística principal: ser una iniciativa 
surgida del gobierno federal, en la cual 
el gremio del diseño y la sociedad civil 
tienen nula injerencia. El segundo caso 
corresponde a una situación donde el 
gobierno y el sector privado trabajan

de manera conjunta para establecer 
los lineamientos de desarrollo; entre 
ellos, los del diseño. En la tercera situa-
ción, no existe una política de diseño 
por lo que la promoción es delegada 
a un organismo, estatal o paraestatal. 

Finalmente, el cuarto modelo se ca-
racteriza por un apoyo indirecto del 
gobierno, esto a través de los diversos 
programas de fomento al desarrollo 
tecnológico y social.

Aún cuando diversos países se clasifi-
can en una o varias de las categorías 
señaladas, también existen casos don-
de nuevas políticas gubernamentales 
desmantelan o abandonan proyectos 
de promoción del diseño con el argu-
mento de que al ser las empresas las 
más beneficiadas por su uso, deben 
ser éstas quienes junto con los diseña-
dores promuevan su desarrollo. 

1.2 Políticas de diseño
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Para que esto no ocurra, es necesario
enfatizar en la notoriedad que otorga 
el diseño a un territorio concreto, par-
tiendo de la base que la finalidad de 
una política o programa de gobierno 
es establecer los principios, objetivos y 
estrategias que permitan alcanzar un 
beneficio determinado dentro de la 
sociedad.
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¿Diseño? ¿Qué es diseño?

Son múltiples los autores que a lo lar-
go de la historia, han tratado de definir 
este término. Debido a la multitud de 
significados que se le adjudican a la 
palabra «diseño», se intenta llegar a un 
consenso partiendo de la célebre cita 
del profesor y escritor británico John 
Heskett (2005): «Design is to design 
a design to produce a design (p.3)», 
que traducido al español, significa: «El 
diseño[1] es diseño[2] de un diseño[3] 
para producir diseño[4]».

«El diseño es el diseño de un diseño 
para producir un diseño».

La primera palabra de la oración (diseño 
[1]), actúa como el nombre que designa la 
profesión. En segundo lugar (diseño [2]), 
este se vale como un verbo, haciendo re-
ferencia a la fase de producción o acción

—métodos y metodologías, como el 
design thinking—, estableciendo el 
término diseño como una función. 
En tercer lugar (diseño [3]), el térmi-
no vuelve a actuar como nombre, 
esta vez designando el resultado: ya 
sea un dibujo, proyecto, plano, proto-
tipo, etc. Por otro lado, en cuarto lugar 
(diseño [4]), la palabra diseño se com-
porta como un sustantivo y/o adjetivo. 
El sustantivo remite a un sistema de 
objetos consecuencia del acto de dise-
ñar y producir, y como adjetivo referi-
do, en ocasiones, a sus características 
(Candela5, 2017, p. 20). 

Heskett (2005) indica que este último es 
«un producto terminado de algún tipo, 
el concepto hecho real (p.4)»  y añade 
la historiadora del diseño Anna Calvera 
(2012) para aclararlo, que sería el ‘factor 
diseño’, el modo de ser de algunos obje-
tos y comunicaciones visuales.

5 Bernardo Antonio Can-
dela Sanjuán, diseñador y 
autor del Sistema Diseño 
Canario; Aportaciones 
para una política en 
diseño en la Comunidad 
Autónoma de Canarias

1.3 Antecedentes: 
¿Qué es diseño?
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Siendo este, un valor —no añadido, 
sino esencial— que se ocupa de la 
calidad de los productos diseñados y 
permite reconocer cuando algo está 
bien hecho, es decir, cuando algo es 
un buen diseño. Finalmente, habría 
que indicar una quinta acepción (di-
seño [5]), no incluida en la definición 
de Heskett, que consideraría el térmi-
no «diseño» como sinónimo de estilo.

Órdenes del diseño

A principios de los 90, Richard Bucha-
nan6 desarrolló un modelo llamado: las 
cuatro órdenes del diseño, explica el 
continuum desde el diseño de signos 
y símbolos, al diseño de objetos y arte-
factos, pasando al diseño de servicios, 
procesos, UX, etc., hasta finalmente 
llegar al diseño de sistemas y entornos 
complejos, es decir, empresas y orga-
nizaciones. 

A medida que el diseño ha ido am-
pliando las escalas de complejidad y 
alcance, las organizaciones han ido 
madurando en su uso, pasando por las 
fronteras del diseño gráfico, diseño de 
objetos materiales, diseño de servicios 
y diseño de sistemas complejos. 

Estas fronteras delimitan los cuatro 
grandes órdenes del diseño, el que 
aumenta su orientación a futuro y la 
reflexión de su impacto en el entorno 
a medida que estos límites se van am-
pliando. 

De la ampliación de los límites otorga-
dos al diseño, nace La Declaración de 
Diseño de Montreal elaborada recien-
temente entre catorce organizaciones 
internacionales. Firmada en el primer 
“World Design Summit” (Montreal, 
2017) la declaración sirve como base 
para una colaboración internacional 

Para visualizar el 
mapa conceptual de 
las cuatro órdenes 
del diseño de Richard 
Buchanan: Anexo 1

6 Richard Buchanan 
es un filósofo, profesor 
de diseño, gestión y 
sistemas de informa-
ción, creador de las 
cuatro ordenes del 
diseño.
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continua, así como para una llamada a
la acción global a las diferentes partes 
interesadas: gobiernos, entidades pro-
fesionales y educativas, la sociedad ci-
vil y los propios diseñadores.

Los diseñadores son profesionales, que, 
por formación, talante y experiencia, 
son capaces de desarrollar nuevas solu-
ciones interdisciplinarias para mejorar 
la calidad de vida, he ahí la importancia 
de intervención del diseñador dentro 
de las políticas públicas de diseño.

«El documento reconoce el potencial 
del diseño para ayudar a alcanzar 
mejor los objetivos mundiales a ni-
vel económico, social, cultural y am-
biental. Ha sido elaborado por cuatro 
comités de trabajo cuyo objetivo co-
mún es el de desarrollar un plan de 
acción internacional que aproveche 
el poder del diseño para afrontar los 
desafíos globales (ADCV, 2017)».

Figura 1: Fotografía del cartel de la World Design Summit, realizado por: 
Oliver Moon. Fuente: Página web de Oliver Moon Visual.
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Políticas públicas de diseño:

Raulik-Murphy7 y Cawood  (2013) defi-
nen las políticas de diseño como:

«proceso por el cual los gobiernos 
traducen su visión política en pro-
gramas y acciones con el fin de de-
sarrollar los recursos nacionales de 
diseño y promover su uso efectivo 
en el país (p.7)».

Según Calvera y otros autores (2008): 
«Una política de diseño consiste en 
medidas aprobadas por un Gobierno o 
una administración competente para 
un territorio determinado dirigidas a 
mejorar la economía de un país o de 
una región, y a aumentar la calidad de 
vida de sus habitantes, a partir de un 
mejor y más consciente uso del diseño 
profesional (p.17)».

Los analistas de innovación y respon-
sables políticos no han prestado la su-
ficiente atención a la hora de diseñar y 
proporcionar una evaluación elocuen-
te y crítica de las políticas de diseño. 
Esto, afecta tanto a las políticas de di-
seño independientes, como aquellas 
que no lo son. Si nos centramos en los 
trabajos realizados hasta el momento, 
veremos que las políticas de diseño 
han sido fundamentalmente instru-
mentales.

Según el Design in European Policy:

«Las políticas de diseño tienen 
como objetivo compartir un con-
junto de reglas, actividades y pro-
cesos para respaldar el diseño 
mediante el fortalecimiento de 
las capacidades de diseño en to-
dos los niveles del ciclo de políti-
cas (p.7)».

7 Gisele Raulik Murphy, 
es doctorada en políticas 
públicas para el diseño 
y la innovación por la 
Universidad de Gales, 
también en Estrategias 
para el Diseño y la Inno-
vación, por la Universidad 
de Brunel. A demás en 
cofundadora de DUCO, 
Design Inteligence con 
sede en Brasil.

1.4 Estado de la cuestión
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En la actualidad, hablar de diseño no 
es sólo referirse a las disciplinas clásicas 
como el gráfico, el industrial y el textil. 
En ocasiones, puede llevar a confusión 
ya que en su mayoría, la sociedad, lo en-
tiende como algo meramente estético. 
Como publica Candela en su tesis (2017): 
Para Calvera y Monguet (2007, p.18) una 
de las razones por las cuales casi nadie 
sabe con toda seguridad qué es diseño 
y para qué sirve es debido a que no se 
ha utilizado el término de modo correc-
to y con el cuidado necesario.

Función del diseño

El diseño ha pasado desapercibido 
frente a la sociedad, ya que su valor 
está erróneamente más relacionado 
con su estética —subjetivismo— que 
con su función. La infravaloración de 
la disciplina no permite conocer su im-
portancia en profundidad y destierra

posibilidades en entornos de alta re-
levancia, como en sus posibles aplica-
ciones en funciones de Estado.

«El diseño es utilizado con mayor fre-
cuencia como palanca de impulso 
para la innovación y el crecimiento» 
(Candela, 2017, p. 31). Así lo confirma 
Verganti8, quien comenta la importan-
cia del diseño para generar valor eco-
nómico y social.

Si tanto es así, ¿por qué el diseño no fi-
gura como motor de Estado para impul-
sar la innovación en todos los ámbitos?
La Comisión Europea defiende abier-
tamente la considaeración de que «un 
uso más sistemático del diseño impul-
sa todos los sectores de la economía, 
como herramienta para la innovación, 
complementario a la I+D, mejoraría la 
competitividad europea» (Citado por 
Candela, 2017, p.31).

8 Roberto Verganti, es 
profesor de Liderazgo e 
Innovación en Milán don-
de dirige Leadin’Lab, el 
laboratorio de liderazgo, 
diseño e innovación.
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«Un uso más sistemático del diseño 
impulsa todos los sectores de la eco-
nomía, como herramienta para la in-
novación, complementario a la I+D, 
mejoraría la competitividad europea».

Como explica González (2020) en su tra-
bajo final de grado, no es hasta que se 
comprenden los beneficios del diseño 
como motor de innovación y su posible 
aplicación en el sistema político como 
mejora en cuestiones políticas, econó-
micas, sociales y culturales que empie-
za a cobrar relevancia para el Estado.
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Cada vez es más común, el reconoci-
miento por parte de los gobiernos y  los 
Estados, del aporte del diseño a la hora 
de innovar, desarrollar y fomentar las 
políticas socioeconómicas y culturales 
de los países. Por ello «surge la necesi-
dad de crear una estrategia a largo pla-
zo que coordine y maximice los benefi-
cios de los programas y las acciones de 
diseño» (Raulik-Murphy, 2010).

Vivimos en una sociedad rodeada por 
mercados en continua competición, 
este hecho fomenta la necesidad de 
intervención política por parte del Esta-
do. Este, se debe estabilizar, solventan-
do las fallas detectadas y reforzando las 
fortalezas propias de cada región.

En este contexto, Candela (2017), mues-
tra que muchas investigaciones dedi-
cadas a explicar las transformaciones 
socioeconómicas y territoriales actuales

centran su atención en la innovación 
al entenderla como un factor crucial 
para el desarrollo territorial, ya que 
pone en valor el capital del que dispo-
nen los diferentes territorios, pudiendo 
condicionar su posicionamiento en la 
economía global, así como de facilitar 
el bienestar social de su población y la 
sostenibilidad ambiental.

En Canarias, no podemos evaluar en 
profundidad el argumento económi-
co por la falta de este tipo de estu-
dios económicos sobre el sector. Pero 
sí podemos clarificar lo que el diseño 
comprende para insistir en la necesa-
ria intervención pública en materia de 
diseño para el desarrollo en el archi-
piélago.

De acuerdo con Cawood y Lewis (2010) 
«Las políticas de diseño son estra-
tegias gubernamentales que tienen 

1.5 Conclusión



Memoria Canary Design     35 
Investigación

como objetivo desarrollar los recur-
sos nacionales de diseño y fomentar 
su uso efectivo en el país (p.53)». 

Por tanto, negar su implementación, es 
negar la mejora evolutiva de la región.



CATEGORIZACIÓN DE
ACTORES Y ACCIONES 2

A
En este punto, se establece una catalogación de 
los actores y acciones que intervienen en el eco-
sistema del diseño, se analizan tanto las activida-
des realizas como los miembros implicados.
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Actores y acciones

Las políticas de diseño, según Rau-
lik-Murphy (2010), son estrategias del 
gobierno para alcanzar un desarrollo 
de los recursos del diseño y fomentar 
su uso eficaz en el país.  Para fomentar 
su uso eficaz, primero hay que anali-
zar las acciones llevabas a cabo por el 
Estado, los actores involucrados, y la 
manera en que esas actividades incre-
mentan el valor de la región. 

Gómez9, en su trabajo final de máster, 
establece un análisis comparativo de 
las estrategias políticas de diseño im-
plementadas por diversos países. 

Esta dinámica es la que se aplica pos-
teriormente en el mapeo y clasificación 
de las actividades realizadas en las tipo-
logías de diseño.

«Aunque hay claras influencias cul-
turales, económicas, gubernamenta-
les, etc. En cada una de las políticas 
analizadas, todas tienen aspectos si-
milares que hacen posible realizar la 
comparativa (Gómez 2011, p.22)». 

La misma, identifica las actividades de-
sarrolladas por los diferentes gobiernos 
y las clasifica por tipologías de acción. 

9 Carolina Gómez, autora 
del modelo del sistema 
de diseño en Antioquia, 
Colombia, para la dinami-
zación de la innovación 
en las Pymes.

2. Categorización de 
actores y acciones en 
el diseño 
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En este sentido, se entiende acción por: 

«Decisión estratégica formalizada 
mediante la movilización de recursos 
de diferente índole que es llevada a 
cabo por un actor o por un conjunto 
de actores para apoyar y reforzar las 
capacidades del diseño en un terri-
torio delimitado geográfica y econó-
micamente (Perspektiv 2020, p.56)».

En esta caso, al concepto acción se le 
atribuyen sinónimos como: 

Actuación, iniciativa, políticas (policies)

Según el tipo de política, se establecen 
cuatro categorías de acción:

A. Política: un instrumento o un con-
junto de objetivos, decisiones, acciones 
y/o reglas que lleva a cabo un gobierno 
territorial en un momento determina-
do para apoyar el diseño en general.

B. Plan: un instrumento estratégico 
que define y articula un conjunto de 
acciones, programas y proyectos con-
siderados necesarios para alcanzar 
los objetivos de una política de diseño 
(ya sea explícitamente sobre diseño o, 
más generalmente, sobre innovación 
o el sector creativo).

ACCIÓN
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C. Programa: instrumento operativo 
para la consecución de un plan. Se tra-
ta de un conjunto de proyectos agrupa-
dos para alcanzar un objetivo concreto. 
Son intervenciones más concretas, pe-
queñas y a formalizar a corto plazo.

D. Proyectos: una acción operativa no 
divisible, delimitada en el tiempo y asig-
nándole una serie de recursos (econó-
micos, humanos, de infraestructura…). 
Puede ser experimental para probar 
nuevos tipos de acciones orientadas a 
cualquier aspecto de promoción, apo-
yo, soporte o difusión del ecosistema 
del diseño y actuar sobre nuevos temas, 
o no. Es el nivel más concreto de las po-
líticas públicas. Cada proyecto tiene un 
objetivo en torno al cual se organizan y 
coordinan un conjunto de actividades 
y actuaciones. Por ejemplo: campañas, 
premios, concursos, etc. 

Figura 2: Fotografía del cartel del Ecosistema del Diseño Español, campaña 
del Ministerio de Ciencia, Innovación y Universidades. Fuente: Página web 
de read.

Figura 3: Fotografía del cartel de los Premios Nacionales de Innovación y 
de Diseño, promocionados por el Gobierno de España. Fuente: Página web 
del Gobierno de España.
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Las acciones son elaboradas, imple-
mentadas, financiadas y evaluadas 
por los diferentes actores. En este sen-
tido, se entiende actores como: 

«Entidades colectivas con cierto gra-
do de organización y capacidad de 
decisión y acción intencionada que 
actúan para conseguir un objetivo 
común de interés único que lo iden-
tifica y lo diferencia del resto, e in-
teractúan y se relacionan en torno 
al diseño en un territorio delimitado 
geográfica y económicamente con 
el resto de partes implicadas (Pers-
pektiv 2020, p.56)».

En esta caso, al concepto actor se le 
atribuyen sinónimos como: 

Agente, parte implicada (stakeholders)

Perspektiv10, plantea que tanto los 
actores como las acciones sirven 
de diagnóstico para identificar el 
estado de madurez en el que se 
encuentra un Sistema Diseño. «Se 
pueden diferenciar cuatro tipos 
según la cantidad de presencia 
que tengan, siendo estos gestante, 
emergente, intermedio y avanza-
do (Perspektiv: Isabel Acuña, Laura 
Cuesta, Aleida Gónzalez,  p.48)». 

Canarias se posiciona actualmen-
te a nivel emergente, la necesidad 
de aumentar su notoriedad a nivel 
nacional e internacional hace inevi-
table incorporación de acciones de 
fomento y sensibilización del diseño 
por parte de las entidades públicas.

ACTOR:

10 Perspektiv, es un tra-
bajo final de grado, plan-
teado como un juego de 
mesa para desarrollar po-
líticas públicas de diseño. 
Sus autoras son: Isabel 
Acuña de León, Laura 
Cuesta Gonzalo y Aleida 
Gónzales Méndez.
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Análisis de los cuatro grupos de acción

Para consolidar la posición del diseño 
en el plano político vigente, las polí-
ticas públicas desarrollan una red de 
acciones divididas en dos grandes 
grupos: En primer lugar, aquellas vin-
culadas a la generación e implemen-
tación del diseño:

A. Políticas y fomento: Se refiere a to-
das aquellas acciones que promueven 
un escenario óptimo para el desarrollo 
del diseño en el territorio.
 
B. Formación e I+D+i y transferencia 
del conocimiento: La formación se re-
fiere a aquellas acciones o iniciativas 
que incrementan las capacidades del 
diseño dirigidas al desarrollo humano 
y técnico. 

C. Sector diseño:  Se refiere a todas 
aquellas acciones dirigidas a la capaci-
dad, distribución y madurez del sector 
del diseño (oferta y demanda). 

Para visualizar las acti-
vidades realizadas en 
cada acción: Anexo 2

Acciones de generación e 
implementación del diseño

GRÁFICA DE LOS CUATRO GRUPOS DE ACCIÓN:

Acciones de sensibilización 
y promoción del diseño

PÓLITICAS 
Y FOMENTO

SECTOR
DISEÑO

FORMACIÓN 
E I+D+I  

SENSIBILIZACIÓN 
Y PROMOCIÓN 

DEL DISEÑO

2.1 Grupos de acción
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1 Publicaciones periódicas sobre diseño (boletines, informes de impacto...)

2 Revistas especializadas en diseño

3 Premios, galardones y reconocimientos

4 Exposiciones de proyectos de diseño

5 Campañas publicitarias y programas en mass media

6 Material educativo y de divulgación sobre diseño

7 Día/Semana/Festivales del diseño

8 Marca “Diseñado en...”

9 Celebración/Anfitrión de eventos de diseño internacional (ej: World Design 
Capital)

10 Pertenencia a redes territoriales creativas (ej: Red de Ciudades Creativas 
de la UNESCO)

11 Identidad de diseño nacional única y coherente que promueva el diseño 
nacional en instituciones públicas del país y en el extranjero

12 Iniciativas de apoyo para la representación de diseño nacional en presti-
giosos eventos y premios de diseño internacionales

13 Iniciativas para promover diseño nacional al público e instituciones muni-
cipales, embajadas y otros oficinas representativas en el extranjero

14 Otras acciones

Y en segundo lugar, las destinadas a 
la sensibilización y promoción del di-
seño. Este punto, ejerce como la base 
teórica del proyecto:

D. Sensibilización y promoción: 

Se refiere a todas aquellas acciones en-
caminadas a la difusión y divulgación 
de la capacidad, el valor e impacto y 
de la cultura del diseño a la sociedad: 
exposiciones, semanas del diseño, pre-
mios, campañas nacionales, publica-
ciones especializadas… y las acciones 
encaminadas a la proyección exterior 
del diseño. Este es el punto donde se 
desarrolla el proyecto que nos ocupa.

SENSIBILIZACIÓN Y PROMOCIÓN (D)



ESTADO DE LA CUESTIÓN:
ENTREVISTAS A PROFESIONALES 3

A
Para finalizar la fase de investigación, se realizan 
diversas entrevistas a los diferentes organismos 
de acción vigentes actualmente a nivel insular, 
nacional e internacional.



Memoria Canary Design     44 
Investigación

Entrevista a profesionales del sector in-
sular (Islas Canarias)

Este proyecto se desarrolla dentro de 
un ambito local,  por ello era necesario 
conocer la forma en la que se promo-
ciona el diseño a nivel insular, se realizó 
una entrevista a la Asociación de dise-
ñadores en Canarias: DiCa11.  

La entrevista, fue realizada vía e-mail 
en los meses de julio y agosto del 2021. 

ENTREVISTA A DI-CA:

1. ¿Se están realizando actualmente 
acciones para promocionar o visibilizar 
el diseño canario? ¿Cuáles? 

2. ¿Qué impacto tienen? 

3. ¿Los resultados se han medido de 
alguna forma, es decir, de qué mane-
ra registran si las acciones realizadas 
cumplen su objetivo? 

4. ¿Qué medios de comunicación utili-
zan para promocionarse?

5. He podido comprobar que los Pre-
mios Canarias de Diseño están coorga-
nizados por la ACIISII ¿sienten respal-
do por parte de las administraciones 
públicas?

6. ¿Debería hacerse algo más para fo-
mentar la importancia y el valor de la 
profesión del diseño?

7. ¿Crees que útil la creación de una 
entidad/plataforma que visibilice a los/
as diseñadores/as canarios/as a la par 
de fomentar la realización de activida-
des en relación al diseño?

11 La Asociacion de 
Profesionales y Empresas 
de Diseño de Canarias 
(DICA), es órgano de 
representación colectiva 
de los profesionales del 
diseño en Canarias

Para visualizar las res-
puestas obtenidas en 
la entrevista: Anexo 3

3. Estado de la cuestión
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Entrevista a profesionales del sector na-
cional (Península)

Posteriomente, con la finalidad de al-
canzar un mayor rango de amplitud y 
obtener más información sobre accio-
nes llevadas a cabo a la hora de promo-
cionarse, se realizaron dos entrevistas 
más, una a nivel nacional: READ13  y otra 
a nivel internacional: BEDA14.

Las entrevistas fueron realizadas vía vi-
deoconferencia entre los meses de oc-
tubre y diciembre. A continuación, se 
muestra el listado de preguntas plan-
teadas durante las entrevistas:

ENTREVISTA A READ:

1. ¿Se están realizando actualmente 
acciones para promocionar o visibilizar 
el diseño en España? ¿Cuáles?

2. ¿Qué impacto tienen?

3. ¿Los resultados se han medido de 
alguna forma, es decir, de qué mane-
ra registran si las acciones realizadas 
cumplen su objetivo?

4. ¿Qué medios de comunicación utili-
zan para promocionarse?

5. ¿Sienten respaldo por parte de las 
administraciones públicas?

6. ¿Debería hacerse algo más para fo-
mentar la importancia y el valor de la 
profesión del diseño?

7. ¿Crees que útil la creación de una 
plataforma que visibilice a los/as di-
señadores/as a la par de fomentar la 
realización de actividades en relación 
al diseño?

13 La Red Española de 
Asociaciones de Diseño 
(READ) es una entidad 
española sin ánimo 
de lucro con actividad 
de ámbito estatal y 
proyección internacional, 
constituida para la coor-
dinación e integración de 
la comunidad nacional 
de diseñadores

14 The Bureau of Euro-
pean Design Associations 
(BEDA) es una organi-
zación de asociaciones 
de diseño en Europa, sin 
fines de lucro financiada 
en su totalidad por sus 
miembros. 

Para visualizar las res-
puestas obtenidas en 
la entrevista: Anexo 3
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ENTREVISTA A BEDA:

Entrevista a profesionales del sector in-
ternacional (Europa)

1. What is currently being done to pro-
mote or to make visible design in the 
EU?

2. What impact does it have?

3. How are the results being measured 
to know if the objectives are being met?

4. What forms of media are being used 
to promote them?

5. Do they feel supported by the public 
administrations?

6. Should more be done to promote 
the importance and value of the de-
sign profession?

7. Would creating a platform to make 
designers more visible as well as pro-
moting activities related to design be 
useful?

Para visualizar las res-
puestas obtenidas en 
la entrevista: Anexo 3
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Muchos países han apostado por im-
plantar acciones de diseño en su sis-
tema político. En ellas, este sirve como 
herramienta de aumento de la calidad 
nacional. Ayuda a generar competitivi-
dad más eficaz, además de aumentar 
las oportunidades de negocio. Estimu-
la la economía del país, a la par de cul-
turizar a la población sobre la impor-
tancia del papel del diseñador. 

En Canarias, la inversión de fondos 
para la visibilización del diseño es casi 
inexistente, la población no cuenta con 
las nociones básicas para comprender 
la importancia que tiene este dentro 
de las políticas públicas. Como se ve 
reflejado en las acciones de sensibili-
zación y promoción (punto “D”), las ac-
ciones llevadas a cabo en el extranjero, 
se multiplican en comparación a las 
realizadas en nuestro archipiélago. 

Este dato, nos abre paso a la creación y
desarrollo de un proyecto, enfocado a 
la promoción, visibilización y sensibili-
zación del diseño en Canarias.

3.1 Conclusión 



FASE DE 
IDEACIÓN B
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Este proyecto, se focaliza en estimular 
la curiosidad del público general. Si la 
plataforma pretende promocionar y 
sensibilizar, en primer lugar tendrá que 
llamar la atención, por ello, se presta es-
pecial atención al análisis de tipologías 
y estudio de la competencia.

La fase de ideación, comprende y con-
creta la información obtenida en los 
focos de acción y sirve como paso pre-
vio al desarrollo final de la plataforma.

 

B. FASE DE IDEACIÓN



TIPOLOGÍAS DE 
EVENTOS EN EL DISEÑO: 1

B
A continuación, se realiza un estudio a las diver-
sas tipologías de eventos; con ellas, se pretende 
conocer lo que se está haciendo en otras regiones 
para promocionar y visibilizar a sus diseñadores.
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Promoción y sensibilización

Tras analizar las diferentes acciones lle-
vadas a cabo por las políticas públicas 
de diseño, nos centramos en el aparta-
do de sensibilización y promoción (D), 
concretamente, en los días, semanas 
y festivales (D. 7). Es necesario realizar 
un estudio de las diversas tipologías 
de eventos; con ellas, se pretende co-
nocer lo que se está haciendo en otras 
regiones para promocionar y visibilizar 
a sus diseñadores.
 
La RAE14, define tipología como «es-
tudio y clasificación de tipos que se 
practica en diversas ciencias”» apli-
cado a este proyecto: «estudio y cla-
sificación de las distintas actividades 
realizadas en los días, semanas y festi-
vales del diseño». 

«Estudio y clasificación de las distin-
tas actividades realizadas en los días, 
semanas y festivales del diseño»

A continuación, indagaremos en cada 
una de ellas, categorizándolas,  anali-
zando qué son, qué hacen, y cómo lo 
hacen.

Para visualizar las 
actividades realizadas 
en cada tipología de 
evento: Anexo 4

14 La Real Academia 
Española (RAE) es una 
institución cultural dedi-
cada a la regularización 
lingüística entre el mun-
do hispanohablante.

1. Tipologías de eventos 
en el diseño
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Los días del diseño, ejercen como pun-
tos de encuentro para el reconocimien-
to del mismo. Buscan crear espacios, 
donde se dé lugar a la importancia de 
esta profesión. A su vez, contribuir, ge-
nerando cambios significativos en todo 
el mundo, visibilizando el diseño gráfico 
como una «herramienta de valor social». 

A. El Día del Diseño Industrial (WIDD): 
El día Mundial del Diseño Industrial 
(WIDD) se celebra en todo el mundo 
en reconocimiento al establecimiento 
de la WDO15. WIDD se centra en refor-
zar las nociones del diseño industrial, a 
la par de mostrar el poder que tiene el 
diseño a la hora de obtener una mejora 
económica, social, cultural y ambiental.

B. Día Internacional del Diseño (IDD):
El Día Internacional del Diseño (IID) se 
centra en reconocer el valor del diseño 
y su capacidad para efectuar cambios. 
En este día, se desafía a los diseñado-
res a reflexionar profundamente sobre 
el bienestar de las personas dentro de 
sus entornos locales y a encontrar so-
luciones innovadoras a las necesida-
des locales utilizando el diseño como 
un vehículo para honrar la diversidad y 
trascender las fronteras, mejorando la 
calidad de vida de la sociedad. 

C. Día del Diseño: Empiece joven: 
Empiece joven o Start Young, presen-
ta conceptos de diseño a los niños a 
través de talleres educativos. Se hace
hincapié en demostrar el diseño como

1.1 Días del diseño 

15 WDO: Organización 
Mundial de Diseño 
(World Design Organi-
zation): es una organiza-
ción no gubernamental 
internacional y la voz 
internacional del diseño 
industrial.

Figura 3: Logotipo de la World Design Organi-
zation. Fuente: Página web de la WDO.

Figura 4: Logotipo de la International Council of 
Design. Fuente: Página web de ico-D.
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hincapié en demostrar el diseño como 
algo transformador, una herramienta
capaz de ayudarlos a resolver proble-
mas cuando sean adultos. Emplean la 
conciencia temprana del diseño como 
campo de práctica profesional.

D. Día Mundial: Diseño de Interacción: 
El Día Mundial del Diseño de Inte-
racción, es un evento anual en el que 
se reúnen una serie de diseñadores 
como una comunidad global unida, 
para mostrar cómo el diseño de inte-
racción mejora la condición humana. 
Tratan de generar un impacto positivo 
y duradero facilitando actividades que 
apoyen el diseño.

 

E. Día Mundial: Sea profesional: 
Para el Día Mundial del Diseño 2020, 
el tema fue «¡Sea profesional!». Se in-
vitaba a los diseñadores a reflexionar 
sobre el papel del diseñador, no solo
en el diseño, sino en sus mayores res-
ponsabilidades hacia la humanidad, el
planeta y la cultura. La finalidad de este 
día, era sensibilizar al público del rol que 
cumple los diseñadores en la sociedad.
El objetivo central giraba entorno a la 
visibilización de los diseñadores locales.

Figura 6: Fotografía del cartel del Día Mundial 
del Diseño de Interacción, promocionados por 
la Asociación de Diseño de Interacción. Fuente: 
Página web de la World Interaction Design.

Figura 7: Fotografía del cartel del Día Mundial 
del Diseño 2020. Fuente: Página web del Inter-
national Council of Design.

Figura 5: Logotipo del 
World Design Day: Start 
Young (2017). Fuente: Pá-
gina web de la WDD.
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Las semanas del diseño o design wee-
ks, son espacios dedicados al aprendi-
zaje y escrutinio de ideas; se demuestra 
la importancia del papel del diseñador 
en la sociedad actual, enseñando la vi-
sión más comercial de los productos de 
la industria. Se sensibiliza a la población 
realizando actividades a lo largo de una 
semana con áreas reservadas exclusi-
vamente al mundo del diseño; idílicas 
para conversar, debatir, conocer y enta-
blar relaciones con el resto de profesio-
nales del sector.

Ejemplos:

A. Barcelona Design Week:
La Barcelona Design Week (BDW), es 
la cita ineludible sobre diseño, creati-
vidad e innovación en Barcelona y una 
de las Design Weeks más importantes 
del calendario internacional. La BDW 
es miembro de la organización World

Design Weeks Network,que integra los 
principales eventos internacionales del 
ámbito del diseño.

B. World Design Week:
La World Design Week se centra en la 
creación de nuevas ideas en relación 
al diseño para estimular la economía 
y mejorar la sociedad. Consideran que 
los pensamientos e ideas surgen cuan-
do somos abiertos y colaborativos, por 
ello conceden espacios al debate e in-
tercambio de ideas. La World Design 
Week abre los brazos e invita a nuevos 
miembros a unirse a su familia de dise-
ño global para un mundo mejor. Creen 
en la unidad y la inclusividad. 

1.2 Semanas del diseño

Figura 8: Logotipo de la Barcelona Design Week 
(2021). Fuente: Página web Barcela Design Week.

Figura 9: Logotipo de 
la World Design Week.
Fuente: Página web 
de la World Design 
Week.
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C. Helsinki Design Week: 
La Helsinki Design Week, se distingue 
a nivel internacional por los espacios 
otorgados al diseño, la moda y arqui-
tectura, incluye también diseño urba-
no, que se extiende por toda la ciudad. 
Desde museos, mercados y salas de 
conferencias, a tiendas recónditas es-
condidas.

D. México Design Week:
La finalidad de la design week en Mé-
xico, es promover la colaboración en el 
campo del diseño, apoyar el desarrollo 
de productos y desarrollar la economía

de los campos creativos. Crea un mar-
co tangible para que los diseñadores 
construyan una nueva identidad na-
cional, fortalezcan las redes internacio-
nales y desarrollen la cooperación y la 
innovación.

E. Arctic Design Week:
La misión de Arctic Design Week es 
promover las habilidades de diseño y la 
vida empresarial de los países situados 
al norte del planeta, e inspirar a diseña-
dores, emprendedores, actores, estu-
diantes, creadores de arte y ciencia. La 
Semana del Diseño Ártico anima la cul-
tura urbana con especialidades locales. 
Fomenta la importancia del diseño a 
nivel local, para generar un impacto in-
ternacional.

Figura 10: Logotipo de la Helsinki Design Week 
(2021).Fuente: Página web de la WDW.

Figura 11: Logotipo de la Design Week Mexico 
(2020).Fuente: Página web de la WDW.

Figura 12: Logotipo del Arctic Design Week Rovanie-
mi (2020).Fuente: Página web de la Arctic Design.



Memoria Canary Design     57 
Ideación

Los festivales del diseño, son ciclos for-
mativos con actividades concentradas 
en unos pocos días; tienen la finalidad 
de sensibilizar y visibilizar el diseño. 
Permiten la interacción de los profe-
sionales con personas sin formación en 
el campo, a su vez, sirven de punto de 
encuentro y reflexión a los diseñadores 
formados. 

Ejemplos

A. OFFF Barcelona:
El OFFF, es uno de los festivales de dise-
ño más importantes a nivel global. En 
este festival, se promociona, y se pone 
en valor el papel de los diseñadores en 
el panorama de políticas públicas ac-
tuales. Además de esta reunión general 
que se celebra en Barcelona, durante el 
año, van haciendo conferencias más 
pequeñas alrededor del mundo en lo 
que llaman «OFFF on Tour».

B. Blanc Festival:
Blanc festival, es quizás, el festival de 
diseño gráfico, como tal, más impor-
tante de nuestro país. Además de las 
conferencias, tienen masterclass teóri-
co/prácticas con una duración de unas 
dos horas y que tratan sobre distintos 
aspectos del trabajo del diseñador grá-
fico.  Además, tienen un apartado, que 
es el Campus Blanc, en el que estu-
diantes pueden presentar sus proyec-
tos, de los cuales un jurado selecciona 
siete, y esos siete pueden presentarlos 
en el festival. El hecho de darle una 
oportunidad a los estudiantes es algo 
que les da un valor especial. 

1.3 Festivales del diseño

Figura 13: Logotipo del Festival OFFF Barcelona. 
Fuente: Página web de la OFFF Barcelona.

Figura 14: Logotipo del 
Blanc Festival. Fuente: 
Página web del Blanc 
festival.
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C. Typo Berlin:
Este festival se celebra en Berlín a prin-
cipios o mediados de mayo. Es uno de 
los festivales de diseño más longevos 
de la historia. Estas charlas, a diferen-
cia de las que suelen darse en otros 
festivales, van más allá de un dise-
ñador explicando su trabajo, suelen 
ir más enfocadas a la creación de un 
diálogo con los espectadores toman-
do una perspectiva crítica y reflexiva 
sobre la situación actual del diseño.

D. Madrid Design Festival: La Fábrica:
La Fábrica desarrolla desde la iniciativa 
privada, proyectos culturales contem-
poráneos vinculados a la creatividad, 

el diseño y las artes que aportan valor 
a la sociedad. Con la implicación de 
creadores de todas las disciplinas artís-
ticas y la colaboración de decenas de 
instituciones y marcas.

E. Mad in Spain:
MAD by Domestika, es un festival que 
cuenta con dos días intensivos de con-
ferencias y clases magistrales que te 
permiten escuchar e interactuar con 
los mejores pensadores, diseñadores y 
creativos españoles e internacionales. 
Es un punto de encuentro y conexión 
entre los más de dos mil profesionales 
del sector creativo que se reúnen en el 
evento convirtiéndolo en una cita obli-
gada para creativos, estudiantes, agen-
cias y profesionales.
 

1.3 Festivales del diseño

Figura 15: Logotipo del 
Typo Berlin (2018). Fuente: 
Página web Typo Berlin.

Figura 16: Logotipo del Festival de Diseño Ma-
drid (2021). Fuente: Página web Madrid Design 
Festival.

Figura 17: Logotipo de festival MAD by Domestika. 
Fuente: Página web de Domestika.



Memoria Canary Design     59 
Ideación

APRENDIZAJE
Público específico

DIFUSIÓN
Público general

Los días, semanas y festivales de dise-
ño tienen un objetivo común, llegar al 
mayor número de personas posibles. 
Esta realidad hace que se establezcan 
intrínsecamente dos tipos de público: 
uno específico (personas que se en-
cuentran dentro del ecosistema del 
diseño) y otro general (aquellos indi-
viduos sin conocimiento previo de los 
aspectos técnicos). 

Debido a la necesidad de satisfacer 
las necesidades de ambos públicos, se 
establecen dos subcategorías: una de 
aprendizaje y otra de difusión.

A continuación se establece una ca-
tegorización de las actividades reali-
zadas en las diversas tipologías, con 
la finalidad de comparar y evidenciar 
como fuera del archipiélago cuentan 

con un mayor número de estrategias y
cuáles de estas estrategias son las más 
implementadas, para activar la pro-
moción del diseño en un territorio.

1.4 Categorización de 
acciones
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APRENDIZAJE:  Entiendo aprendizaje 
con el significado que recoge la RAE 
«Acción y efecto de aprender algún 
arte, oficio u otra cosa». 

Su finalidad es reforzar los conoci-
mientos y enseñar nuevas técnicas, 
por tanto, esta categoría, va enfoca-
da al público específico.

Actividades:

1. Panel de discusión: un conjunto de 
expertos hablan sobre un tema espe-
cífico que interviene directamente 
con el diseño. Los miembros del panel, 
suelen recibir el nombre de panelistas, 
estos, exponen su opinión y puntos de 
vista sobre el tema a plantear. 

1.1 Debates: discusión en la que dos o 
más personas opinan acerca de uno 
o varios temas y en la que cada uno

expone sus ideas y defiende sus opi-
niones e intereses.

2. Talleres: cursos, con duración pro-
gramada acorde a la tipología que lo 
realice. En los mismos, se enseña una 
determinada actividad, generalmente 
práctica, en relación a una temática de 
diseño. Tienen un marcado carácter 
práctico.

3. Charlas: conferencia o disertación 
acerca de un tema que se da en un 
ambiente familiar, distendido y ame-
no, sin la solemnidad o formalidad ha-
bituales.

3.1 Ponencias: desarrollo y explicación 
de un tema concreto, desarrollado por 
un ponente.

3.2 Conferencias: una conferencia es 
una reunión de personas en las que se

APRENDIZAJE
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Total de actividades 
enfocadas al aprendizaje: 
11 ACTIVIDADES

trata un tema específico, en este caso 
diseño. Generalmente está dirigida por 
una o varias personas con un alto gra-
do de experticia o conocimiento en el 
tema a debatir.

3.3 Conversaciones: charlas participa-
tivas, dan la oportunidad al oyente de 
participar en cualquier momento, mez-
clando lo mejor de una ponencia y un 
debate.

3.3.1 IDxConversaciones: charlas a 
modo de solución de problemas. Como 
se  fabrica importa.

4. Seminario: conjunto de actividades 
que realizan en común diseñadores y 
aprendices, que tiene la finalidad de 
dirigirlos hacia la práctica y la investiga-
ción de algo en relación al campo del 
diseño.

5. Cursos: periodo de tiempo estableci-
do, para el dictado de clases en una ins-
titución no gubernamental, formación 
especializada en el campo del diseño. 
Tienen un marcado carácter teórico, ya 
que su finalidad es educar.

6. Residencias: programa que pro-
mueve el trabajo colaborativo entre ar-
tesanos y diseñadores con un espíritu 
de aprendizaje e intercambio mutuo. 
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DIFUSIÓN:  entiendo difusión con el 
significado que recoge la RAE «Acción 
y efecto de difundir». 

Su finalidad es visibilizar, sensibi-
lizar y promocionar el diseño, esta 
categoría está enfocada al públi-
co general.

Actividades:

1. Exposición:  espacio donde se da a 
conocer al público determinados dise-
ños. Su finalidad es la de promocionar 
y visibilizar el diseño a modo de herra-
mienta social, capaz de solucionar pro-
blemas.

1.1  Exhibición: muestra al público de 
los diseños o presentaciones creadas 
para el evento.

1.2 Galerías: lugar, normalmente con

salas intercomunicadas, donde se ex-
ponen obras de arte (en este caso de 
diseño).

2. Concursos: prueba o competición 
en la que uno o varios candidatos riva-
lizan por obtener un premio.

3. Premios: reconocimiento público 
que obtiene una persona por la ex-
celencia de una obra, una actividad o 
una cualidad suya.

4. Desfiles: hacen referencia a una 
pequeña pasarela de moda, donde se 
desfila, con la finalidad de mostrar al 
público los nuevas creaciones.

5. Mural: es una técnica de arte figura-
tivo pintada o aplicada directamente 
sobre un muro o pared, bien sea piedra 
o algún tipo de construcción. Los mo-
delos históricos más habituales son de

DIFUSIÓN
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composiciones pictóricas, o también 
realizados en mosaico, cerámica o es-
grafiado. En este tipo de eventos, son 
utilizados normalmente para comuni-
car una idea de manera conceptual.

6. Boletín de información: publica-
ción distribuida de forma regular, cen-
trada en un tema principal, en este 
caso, la promoción de los días, sema-
nas y festivales de diseño.

7. Podcast: emisión de radio o de tele-
visión que un usuario puede descargar 
de internet mediante una suscripción 
previa y escucharla tanto en un orde-
nador como en un smartphone.

8. Publicaciones: obra impresa que se 
pone a la venta, especialmente un li-
bro, periódico o revista.

9. Ferias especializadas: eventos orga-

nizados para promover el comercio 
entre distintos países. Pueden ser na-
cionales o internacionales.

10. Retos: desafío o una actividad (físi-
ca o intelectual) que una persona debe 
realizar sobreponiéndose a diferentes 
tipo de dificultades, porque precisa-
mente está revestida de dificultades y 
complejidades.

10.1 Challenge:  término de origen in-
glés que es utilizado en redes sociales 
para definir una tendencia viral en la 
que se invita al resto de la gente a rea-
lizar un reto. Los challenge están enfo-
cados para llegar al mayor número de 
personas posibles.
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11. Páginas web: enfocada a la promo-
ción y visibilidad de la actividad que se 
va a realizar.

12. Juegos lúdicos: aprender jugando.

13. Rutas: camino establecido o previs-
to para un viaje, este tipo de actividad 
busca recorrer la ciudad y sus alrededo-
res en busca de ejemplos de diseño lo-
cal como arquitectura, paisaje, carteles 
u otros.

14. Instalaciones: espacio dedicado a 
la visibilización internacional o nacional 
de nuevos diseños en un espacio esta-
blecido. Las instalaciones permanecen 
abiertas el mismo periodo de tiempo 
que la actividad protagonista.

14.1 Showrooms: arquitectos, interio-
ristas y diseñadores cuentan con un 
nuevo espacio de intercambio de ideas, 

experiencias y trabajo. 

15. Mercado: proyecto de promoción 
del diseño como medio facilitador de 
entrada de clientes al mercado.

16. Entrevista: conversación que un 
periodista mantiene con una perso-
na y que está basada en una serie de 
preguntas o afirmaciones que plantea 
el entrevistador y sobre las que la per-
sona entrevistada da su respuesta o su 
opinión, en este caso, específicamente 
en temáticas relacionadas con el dise-
ño gráfico. 

17. Cineforum: películas en relación a la 
temática del diseño.

Total de actividades 
enfocadas a la difusión: 
21 ACTIVIDADES
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Recuento total de las actividades im-
plementadas en los días, semanas y 
festivales del diseño.

La suma total de actividades realizadas entre el aprendizaje y la difusión dan un total de 
32 actividades.

APRENDIZAJE DIFUSIÓN

APRENDIZAJE Y DIFUSIÓN

Panel de 
discusión

Cursos

Premios

Challenge

Debates

Residencia

Desfiles

Página 
web

Talleres

IDxConver-
saciones

Mural

Rutas

Charlas

Galerias

Boletín de 
información

Juegos 
lúdicos

Conferencias

Concursos

Podcast

Instalaciones

Ponencias

Cineforum

Publicación

Showrooms

Conversaciones

Mercado

Ferias 
especializadas

Exposición

Seminario

Entrevista

Retos

Exhibición
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En total son 32 actividades, para el mapeado, se ha fusionado las exhibiciones con las expo-
siciones y las IDXConversaciones, con las conversaciones, dando un total de 30 actividades.

Con las categorías y actividades iden-
tificadas para la primera etapa de la 
investigación (clasificación de acti-
vidades), se procedió a una segunda 
fase que consistió en organizar las ac-
tividades que componen cada tipolo-
gía en una red de relaciones o mapa 
conceptual.

Varguillas (2006), afirma que «las redes 
o mapas representan gráficamente 
posibles estructuras o sistemas de re-
laciones, sobre todo entre las catego-
rías. Y es en ellas donde se hacen explí-
citas las interpretaciones (p.77)».

A su vez, el mapa conceptual (Gonzá-
lez García, Ibañez Moya, Casalí Sarasí-
bar, López Rodriguez, & Novak, 2000, p. 
87) puede ser considerado como una 
representación visual de la jerarquía y 
las relaciones entre conceptos encon-
trados en la bibliografía, además sirve

Panel de 
discusión

Cursos

Premios

Challenge

Debates

Residencia

Desfiles

Página 
web

Talleres

Exposición

Mural

Rutas

Charlas

Galerias

Boletín de 
información

Juegos 
lúdicos

Conferencias

Concursos

Podcast

Instalaciones

Ponencias

Cineforum

Publicación

Showrooms

Conversaciones

Mercado

Ferias 
especializadas

Seminario

Entrevista

Retos

1.5 Mapeo y clasificación
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de mediador traduciendo material je-
rárquico a texto lineal y viceversa.

Se realizó una red de relaciones o 
mapa conceptual con todas las acti-
vidades recogidas de las tres tipolo-
gías de eventos, las cuales habían sido 
identificadas en la clasificación.  

Al igual que Gomez (2017, p.117), se 
representa de forma gráfica los prin-
cipales aspectos que serán objeto de 
estudio en esta investigación cualita-
tiva, así como las posibles relaciones 
existentes.

En primer lugar,  se establece una dis-
tinción entre las actividades enfocadas 
al aprendizaje (público específico) y 
aquellas destinadas a la difusión (públi-
co general).

Panel de 
discusión

Cursos

Premios

Challenge

Debates

Residencia

Desfiles

Página 
web

Talleres

Exposición

Mural

Rutas

Charlas

Galerias

Boletín de 
información

Juegos 
lúdicos

Conferencias

Concursos

Podcast

Instalaciones

Ponencias

Cineforum

Publicación

Showrooms

Conversaciones

Mercado

Ferias 
especializadas

Seminario

Entrevista

Retos

APRENDIZAJE
Público específico

DIFUSIÓN
Público general
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En segundo lugar, se crea una matriz 
dividida en cuatro ejes: difusión, apren-
dizaje, público general, y público espe-
cífico. Las actividades se distribuyen en 
relación a su función.

Con esta matriz se pretende averiguar, 
cómo se relacionan las actividades rea-
lizadas en las diversas tipologías, en 
que tipo de público se centran, y cómo 
consiguen llegar a un mayor número 
de personas. El resultado, hace referen-
cia a un panorama idílico, donde todas 
las acciones son llevadas a cabo y el di-
seño ocupa el lugar que merece dentro 
del panorama actual. 

Posteriormente, se realiza este mismo 
estudio aplicado a Canarias, obtenien-
do como resultado una comparativa, 
que pone en evidencia las fallas del te-
rritorio investigado. 

Concurso

Actividades enfocadas a la difusión del diseño 
para el público específico

Actividades enfocadas al aprendizaje del diseño 
para el público específico

Actividades enfocadas a la difusión del diseño 
para el público específico y general

Actividades enfocadas al aprendizaje del diseño 
para el público específico y general

Actividades enfocadas a la difusión del diseño 
para el público general

Actividades enfocadas al aprendizaje del diseño 
para el público general

1.6 Matriz de los tipos 
de público
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Tras el análisis de las actividades que 
componen las diversas tipologías, ve-
mos reflejados cuatro grandes grupos:
 
En la esquina superior izquierda de la 
matriz, nos encontramos con el primer 
grupo (mancha azul). Éste, está enfo-
cado hacia la difusión de actividades 
propias del rango que ocupa el públi-
co específico, el cual está compuesto 
por las personas que se mueven en el 
ecosistema del diseño; con actividades 
normativizadas como lo son las entre-
vistas y premios. Dentro de este mismo 
grupo, se hallan también las exposi-
ciones y concursos. A diferencia de las 
anteriores actividades, estas, van dirigi-
das tanto al público específico como al 
general (por ello, el borde inferior de la 
mancha, adopta una tonalidad anaran-
jada en representación de su validez 
para ambas categorías). 
 

En la parte inferior izquierda de la 
matriz, se halla el grupo dominante; 
este satisface las necesidades deman-
dantes por el público general, con él,  
se pretende dar a visibilidad y notorie-
dad al diseño, a través de acciones en-
focadas a la difusión del mismo. 

Por otro lado, la esquina superior de-
recha, se enfoca nuevamente en el 
público específico; en esta ocasión, la 
finalidad es reforzar los conocimientos 
y enseñar nuevas técnicas a través del 
aprendizaje.

Por último, la esquina inferior derecha, 
se focaliza en el aprendizaje del público 
general. Esta categoría comparte ac-
tividades como debates, residencias y 
talleres con el público específico. 
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Como vemos, la prestación de este 
tipo de espacios fomenta el intercam-
bio de ideas, a la par de reforzar los 
conocimientos aprendidos por ambos 
publicos. 

Las diferentes tipologías se centran en 
no dejar de crear actividades que sigan 
formando a los diseñadores y usuarios  
ajenos a la materia. Enfatizan  en la im-
portancia del papel del diseñador den-
tro de cualquier territorio, visualizando 
el diseño como una herramienta crea-
dora de valor y contenido. Punto en el 
cual, sufrimos carencia en el archipié-
lago canario. 

Con la finalidad de romper la dinámi-
ca impuesta en Canarias, se realiza un 
estudio de las plataformas destinadas 
a la promoción del diseño.

 



CASOS 
DE ESTUDIO 2

B
En este apartado se reflejan todas las plataformas 
analizadas como referentes.
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Dada la complejidad de crear una apli-
cación que visibilice a los diseñadores 
en una situación de desamparo, es ne-
cesario buscar referentes que puedan 
servir a modo de inspiración.

Existen diversas plataformas que ayu-
dan con la creación de valor del papel 
del diseñador: comunidades creativas, 
aplicaciones, directorios, asociaciones, 
etc. Visibilizan su labor social, fomen-
tan la importancia dentro del panora-
ma actual, promueven actividades de 
concienciación, dan la oportunidad a 
freelance o empresas independientes 
de crecer y mostrar su trabajo a la par 
de dar notoriedad a todos sus servicios 
dentro del campo.

Ejemplos:

Domestika, es una comunidad creati-
va repleta de profesionales del sector, 

en ella, se imparten cursos online que 
permiten la adquisición de los conoci-
mientos y habilidades necesarias.

Behance, es una red social de creati-
vos repleta de profesionales del sector, 
en ella, se imparten cursos online que 
permiten la adquisición de los conoci-
mientos y habilidades necesarias.

DiCa, es la Asociación de Profesiona-
les y Empresas de Diseño de Canarias 
ejerce como órgano de representación 
colectiva de los profesionales del dise-
ño en Canarias, para defender intere-
ses comunes, dignificar el oficio y ha-
cer entender el papel del diseño como 
factor estratégico en la competitividad 
y excelencia.

2. Casos de estudio

Para visualizar la tabla 
de análisis realizada  en 
cada caso de estudio: 
Anexo 5

Figura 18: Icono de la plataforma de: Domestika. 
Fuente: Página web de Domestika.

Figura 19: Icono de la plataforma de: Behance. 
Fuente: Página web de Behance.

Figura 20: Icono 
de la plataforma 
de: DiCa. Fuente: 
Página web de 
DiCa.
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READ, es una entidad española sin 
ánimo de lucro con actividad de ám-
bito estatal y proyección internacional, 
constituida para la coordinación e in-
tegración de la comunidad nacional 
de diseñadores.

La Fábrica, desarrolla desde la ini-
ciativa privada, proyectos culturales 
contemporáneos vinculados a la crea-
tividad, el diseño y las artes que apor-
tan valor a la sociedad. Se presenta al 
público como una tienda y espacio de 
exposiciones multidisciplinar, con ga-
lería fotográfica, cafetería y programa 
de talleres.

Bildi, es un estudio de diseño colabo-
rativo, nace con la necesidad de ofre-
cer soluciones de diseño y comuni-
cación enmarcadas en los más altos 
estándares de calidad universal. Dan-
do la oportunidad a nuevos diseñado-
res de crecer y desarrollar sus ideas.

DIMAD, La Asociación de Diseñadores 
de Madrid, es una asociación sin ánimo 
de lucro española, que desarrolla su 
actividad en la Comunidad de Madrid, 
su objetivo principal es la promoción, 
visibilización y difusión de la cultura 
del diseño. Se encargan de promocio-
nar y visibilizar el diseño a través de un 
calendario que se va desarrollando a lo 
largo del año.

Figura 21: Icono de la 
plataforma:  Red Espa-
ñola de Asociaciones de 
Diseño. Fuente: Página 
web de Read.

Figura 22: Icono de la plataforma de: Bildi. Fuen-
te: Página web de Bildi.

Figura 23: Logotipo de la plataforma de la 
Asociación de diseñadores de Madrid. Fuente: 
Página web de DIMAD.
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99designs: Es una plataforma de ser-
vicios de diseño gráfico que funciona 
a través de crowdsourcing. 99designs 
conecta a diseñadores gráficos con 
pequeñas y medianas empresas para 
que resuelvan sus necesidades de di-
seño gráfico.

La Cámara de Diseño de Uruguay 
(CDU) es una asociación civil sin fines 
de lucro, fundada en 2009. Nace como 
un espacio de encuentro, coordina-
ción, planificación y ejecución de ac-
ciones estratégicas públicas-privadas 
para posicionar al diseño como gene-
rador de valor económico, social, cul-
tural y ambiental así como motor de la 
innovación.

Puente Diseño Empresa, es un espa-
cio colaborativo público privado que 
facilita la contratación de servicios de 
Diseño y fomenta su incorporación 
como herramienta estratégica para la 
innovación y mejoramiento de la com-
petitividad de las empresas. Como 
bien indica su nombre, es un espacio 
preparado para unificar las necesida-
des de las empresas con la labor de los 
diseñadores. una tienda y espacio de 
exposiciones multidisciplinar, con ga-
lería fotográfica, cafetería y programa 
de talleres.

Figura 24: Logotipo de la plataforma de: 
99design. Fuente: Página web de 99design.

Figura 25: Logotipo de la plataforma de La 
Cámara de Diseño de Uruguay. Fuente: Página 
web de la CDU.

Figura 26: Icono 
de la plataforma 
del Puente Diseño 
Empresa. Fuente: 
Página web del 
puente diseño 
empresa.



Memoria Canary Design     75 
Ideación

Uso del color en aplicaciones

En el diseño de apps no solamente de-
bemos tener en cuenta la usabilidad, 
la efectividad, el estilo o el branding de 
nuestra empresa. También debemos 
tener muy en cuenta el tratamiento 
del color, que provoca instantánea e 
involuntariamente una reacción emo-
cional y subjetiva en el usuario móvil.

Debemos recordar que el color es una 
forma de comunicación, por ende, 
cada uno de ellos significa algo di-
ferente. La selección de los mismos 
debe ser adecuada para que la marca 
logre complir su objetivo. 

Figura 27: Fotografía del Círculo cromático de las 200 mejores aplicaciones 
gratuitas para iOS

2.1 Análisis cromático 
de los casos de estudio
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Según Yeeply16:

Rojo: invita a la acción, a hacer algo, 
abre el apetito, simboliza la pasión y 
el amor, etc. Invita a ser impulsivo por-
que crea sensación de urgencia.

Amarillo: representa felicidad y aporta 
optimismo.

Azul: Aporta serenidad y paz al clien-
te/usuario, aumenta la productividad. 
Genera una sensación de seguridad y 
confianza.

Verde: Asociado con la naturaleza, la 
tranquilidad y la salud. Aunque esta 
asociado con la riqueza y simboliza el 
dinero, se utiliza en marketing para se-
renar al cliente.

Morado: éxito y sabiduría. Utilizado ge-
neralmente para representar marcas 
creativas y originales.

Naranja: Refleja emoción y entusias-
mo, por eso su uso se limita a llamadas 
a la acción y para generar leads y com-
pras impulsivas. Pero siempre siendo 
confiable. 

Según Paredro17 (2017) «en la actuali-
dad el color naranja se está utilizan-
do de manera creativa para diversos 
anuncios gráficos y audiovisuales. Con 
anterioridad era un color que solo se 
utilizaba para productos infantiles o 
para marcar ofertas en los productos, 
pero muchas marcas ya le apuntan a 
este color ya que genera alegría, em-
patía y creatividad».

Debido a su gran vitalidad y capacidad 
de captación, este fue el color seleccio-
nado para el desarrollo de la identidad 
corporativa de Canary Design.

16 Yeeply es una pla-
taforma online para la 
contratación de expertos 
en tecnología móvil. En 
este artículo habla sobre 
el diseño de apps y la 
importancia del color.

17 El color naranja en las 
publicidad, por Occio 
Olachea https://www.pa-
redro.com/el-color-naran-
ja-como-moda-en-la-pu-
blicidad/ 
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Tras analizar los casos de estudio, vemos 
reflejado el gran énfasis que otorgan las 
asociaciones, empresas y estudios a la 
difusión de las acciones implementadas 
por ellos mismos. Casi en su totatilidad, 
buscan satisfacer las necesidades de los 
diseñadores por un lado y las del públi-
co general por otro. 

El número de plataformas destinadas a 
la interconexión de ambos públicos, es 
reducida. Las existentes, emplean una 
interfaz llamativa, con abundante infor-
mación, propio de las plataformas de 
diseño. Para el público que no está fa-
miliarizado con la materia, esto resulta 
algo confuso, ya que la claridad y acce-
sibilidad son fundamentales para ha-
cer agradable la experiencia de usuario.

2.2 Conclusión
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SISTEMA DE 
DISEÑO CANARIO 3

B
En este apartado, se realiza un estudio de las ac-
ciones realizadas en Canarias. Posteriormente, se 
mapean los resultados y se comparan con el su-
puesto idílico creado en el punto anterior.
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La investigación sobre el sector diseño 
en Canarias ha sido muy poco abor-
dada. Prácticamente no existe biblio-
grafía sobre el estado del diseño en el 
Archipiélago.

Destaca el estudio realizado por Jimé-
nez (2014) sobre la cultura del diseño 
en Canarias a través de una primera 
identificación de los elementos prin-
cipales que componen el «Sistema 
Canario de Diseño» y el realizado por 
Candela como parte de la investiga-
ción de su tesis doctoral Sistema Di-
seño Canario. Aportaciones para una 
política de Diseño en la Comunidad 
Autónoma Canaria (2017). 

En su tesis doctoral, el autor posicio-
na el diseño como un elemento clave 
para la innovación y desarrollo de un 
territorio. Para ello, se deben identifi-
car las acciones llevadas a cabo en el

 

Sistema Diseño analizarlas y compa-
rarlas con las acciones realizadas en el 
supuesto idílico realizado en el punto 
anterior.

Se entiende Sistema diseño como: «un 
modelo teórico que sirve para orga-
nizar en un solo mapa el conjunto 
complejo y variado de actores que, 
en un territorio bien delimitado eco-
nómica y geográficamente, interac-
túan y mantienen relaciones cuyo 
objetivo gira en torno a la actividad 
profesional del diseño y su impacto 
económico (Calvera y Monguet, 2007, 
citado por Candela, 2017, p.50)».

3. Sistema Diseño 
Canario
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Perspektiv (2020) afirma que «tanto 
los actores como las acciones sirven de 
diagnóstico para identificar el estado 
de madurez en el que se encuentra un 
Sistema Diseño (p. 48)». 

Se pueden diferenciar cuatro tipos 
según la cantidad de presencia que 
tengan, siendo estos: gestante, emer-
gente, intermedio y avanzado. Para 
comprobar la posición que ocupa Ca-
narias actualmente, se mapean y com-
paran lasacciones realizadas dentro y  
fuera del archipiélago 

De treinta acciones referentes a un 
mapa idílico de proliferación del di-
seño, en las Canarias solo se realizan 
dieciseis actividades, posicionando la 
presencia del archipiélago en una si-
tuación emergente.

Figura 28: Captura del esquema de tipologías de diseño realizado por mi
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Cursos

Premios

Residencia

Desfiles

Página 
web

Talleres

Exposición

Charlas Conferencias

Concursos

Publicación

Showrooms

Ferias 
especializadas

Seminario

Entrevista

Retos

APRENDIZAJE
Público específico

DIFUSIÓN
Público general

Categorización de acciones del diseño 
canario

El panorama actual canario no tiene un 
perfil de visibilización claramente defi-
nido, aun así, existen diversas acciones 
encargadas de la divulgación del dise-
ño a pequeña escala en las islas. Con 
actividades como las que vemos refle-
jadas en la gráfica de la derecha. 

Para visualizar las 
actividades realizadas 
en cada tipología de 
evento en Canarias: 
Anexo 6

3.1 Categorización de 
acciones en Canarias
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ConcursoConcurso

SUPUESTO IDÍLICO

Esta gráfica reúne todas las tipologías de acción implementadas 
por los territorios analizados. 

Recibe el nombre de Supuesto idílico porque recoge todas las 
actividades que deberían implementar las políticas públicas para 
posicionar el diseño como una herramienta creadora de valor 
nacional e internacional.

PANORAMA ACTUAL CANARIO

En esta otra gráfica, se recogen todas las actividades implementa-
das en Canarias.

3.2 Tablas comparativas
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Concurso Concurso

Actividades enfocadas a la difusión del diseño 
para el público específico

Actividades enfocadas a la difusión del diseño 
para el público específico y general

Actividades enfocadas al aprendizaje del diseño 
para el público específico

Actividades enfocadas a la difusión del diseño 
para el público general

Actividades enfocadas al aprendizaje del diseño 
para el público específico y general

Actividades enfocadas al aprendizaje del diseño 
para el público general

SUPUESTO IDÍLICO PANORAMA ACTUAL CANARIO
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Se realiza una encuesta para conocer 
mejor al público objetivo. Empezando 
por aquellos usuarios que se mueven 
en un entorno de diseño, hasta perso-
nas que desconocen la materia. 

Las preguntas se basan en la obtención 
de datos generales cómo la edad y el 
lugar de procedencia. A parte, conocer 
los conocimientos que tienen acerca 
del diseño, más concretamente, del di-
seño en Canarias. Si conocen algún di-
señador local o acciones implementa-
das para el fomento del mismo y si se 
denota la necesidad de obtener más 
información al respecto. 

Finalmente, enfocado al objetivo del 
proyecto, la disposición que tiene el 
público a la hora de utilizar una aplica-
ción de diseño, como una herramienta 
de ayuda. 

3.3 Percepción del 
público objetivo
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Datos obtenidos de 270 personas:

1. ¿Vives en Canarias?
   

2. ¿A qué rango de edad perteneces? 

3. ¿Conoces algún diseñador/a Canario/a?

4. ¿Conoces algún tipo de actividad realiza-
da en las Islas para promocionar el diseño?

15/20

21/25

26/35

36 o más

Sí

No

Sí

No

Sí

No

5. Si tu respuesta fue afirmativa: 
¿Qué tipo de actividad?

1. Tenerife Design Week
2. Colectivo de diseñadores
3. Showroom
4. Exposiciones
5. Los diseños de carnavales
6. Publicidad
7. Tenerife moda
8. Moda calida Gran Canaria
9. Eventos EASDFE
10. Concuros
11. Talleres
12. Charlas

Para visualizar los 
resultados de la en-
cuesta, realizada vía 
instagram: Anexo 6
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6. ¿Has asistido algún evento, festival, acti-
vidad, etc en relación al diseño en alguna 
isla del archipiélago?

7. ¿Crees útil la creación de una platafor-
ma que visibilice a los diseñadores locales, 
a la par de promocionar un calendario de 
actividades en relación al diseño?

Sí

No

Sí

No
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Canarias se encuentra en una posición 
emergente ante la promoción y visibi-
lidad del diseño. La disposición del pú-
blico general es esperanzadora, a pesar 
de que la red de políticas públicas en el 
archipiélago aún no desarrolla suficien-
tes acciones para dar voz y notoriedad 
a la materia. 

La encuesta y las entrevistas demus-
tran que existe predisposición por parte 
de la población a la hora de implemen-
tar nuevas acciones, pilar fundamental 
para el desarrollo de este proyecto.

Es cierto que la ubicación de Canarias 
no ocupa más que una chincheta en el 
mapa mundi. Pero también es cierto, 
que en las Islas Canarias hay talento, y 
este no puede seguir huyendo del ar-
chipiélago para crecer. Canary design, 
nace con la intención de ser ese recur-
so que sensibilice a la población sobre 
la importancia del papel del diseñador.

Una multiplataforma capaz de promo-
cionar el diseño local a nivel nacional 
e internacional.  Un espacio multidisci-
plinar donde los pequeños, se pueden 
volver grandes. 

3.4 Conclusión



FASE DE 
DESARROLLO C



FASE DE 
DESARROLLO C

1. Naming
2. Identidad visual corporativa
3. Diseño de la aplicación móvil
4. Aplicaciones
5. Conclusión
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A partir de la información recopilada 
en la investigación previamente reali-
zada, siguiendo los objetivos del pro-
yecto e incorporando los conocimien-
tos adquiridos durante la carrera de 
Diseño, se crea la marca y aplicación 
móvil Canary Design, destinada a la 
promoción y visibilización del diseño 
en las Islas Canarias.

En el siguiente apartado, se describe 
la fase de desarrollo, desde la creación 
de la marca hasta el prototipo final, 
un proceso acompañado de bocetos e 
imágenes.

C. FASE DE DESARROLLO



NAMING 1

C
Para crear una aplicación es necesario tener un 
nombre que los diferencie del resto. El término na-
ming, nace de las diferentes técnicas de creación 
de una marca. En este punto se verá reflejado el 
proceso de creación del nombre de Canary design.



Memoria Canary Design     92 
Desarrollo

El naming es uno de los elementos 
principales en la creación de una mar-
ca. En el se incorporan los criterios, va-
lores, conceptos y enfoques que pre-
tende transmitir la misma.

El objetivo del naming  es la creación 
del nombre de una marca, objeto o 
servicio. El punto de partida para el 
desarrollo del mismo es  un concep-
to o idea abstracta a partir de la cual 
generamos una imagen  y por último 
aplicamos una denominación, lo que 
hace que de alguna manera recoja-
mos o atrapemos un concepto u idea 
que antes era volátil.

Para conseguir que el naming de:         
Canary Design esté dotado de signi-
ficado, se realiza un proceso que co-
mienza por la definición de los concep-
tos que el mismo pretende transmitir.

Seguido del análisis externo de las 
marcas existentes y un listado de pro-
puestas. Finalmente, se realiza una 
clasificación, donde se selecciona el 
naming definitivo.

1. Naming
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Se llevaron a cabo diferentes metodo-
logías para encontrar la denominación 
adecuada para esta aplicación. Desde 
el inicio, se descartó la idea de utilizar 
palabras que no se relacionaran directa-
mente con la temática del diseño. Con 
esto, buscaba asegurar que el público 
local y extranjero pudiera reconocer y 
comprender el significado de la palabra. 

Por otro lado, se buscaba un nombre 
que incidiera en transmitir un senti-
miento de exclusividad, hacer al público 
participe de algo mucho más grande 
que una mera aplicación, más bien bus-
caba el transmitir un sentimiento que 
se pudiera reflejarse en una sola palabra.

Después de obtener estas referencias, 
se elaboró un mapa conceptual en el 
que se clasificaban aquellos criterios 
básicos que se encuentran más relacio-
nados con las características, los  valores

y los objetivos que se deben identificar 
en la plataforma: Alguno de los térmi-
nos destacados fueron:

Eficaz Intuitivo

Accesible Llamativo

Inclusivo Cooperativo

1.1 Criterios básicos 
del producto
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La aplicación, tiene como objetivo prin-
cipal promocionar el diseño en el archi-
piélago canario.  A su vez, ayudar a los 
diseñadores que se encuentran en una 
situación de desamparo visibilizando 
su trabajo y patrocinando un calen-
dario de eventos programado durante 
todo el año con acciones de fomento y 
sensibilización del diseño en Canarias. 

La promesa final del producto es la de 
satisfacer a ambos públicos (general 
y específico), por ello, se especifican 
las funciones realizadas en la platafor-
ma desde la óptica de los potenciales 
clientes:

ÓPTICA DEL PÚBLICO GENERAL:

El usuario podrá acceder a un calendario 
de eventos con acciones implementadas 
durante todo el año, a la par de conocer 
a los diseñadores locales y tener acceso a 
sus trabajos y contactos. 

ÓPTICA DEL PÚBLICO ESPECÍFICO:

El usuario contará con una plataforma 
de registro para promocionar su trabajo. 
Además podrá participar en la creación 
de acciones para la sensibilización y visibi-
lización del diseño en el archipiélago.

1.2 Promesa del 
producto
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conceder un espacio para la promo-
ción y visibilización del diseño. Los 
nombres analizados de la competen-
cia tienen un denominador común: 
Ninguno coincide en su etimología y 
esto se debe a que buscan la exclusi-
vidad que los diferencie del resto, un 
naming único, imposible de confundir 
y fácil de reconocer por su público.

Existen diversos tipos de plataformas 
destinadas a la promoción de los dise-
ñadores, de las cuales la mayoría bus-
can ceder una espacio para mostrar el 
trabajo realizado por los mismos. Con 
la finalidad de analizar su etimología,  
se ha creado un listado con los nom-
bres de las marcas provenientes de la 
competencia que poseen objetivos si-
milares a los de este proyecto:

Aunque las ocho aplicaciones se ar-
ticulan de maneras diferentes, todas 
cumplen un objetivo común:  Crear y 

Behance Domestika

Pinterest El puente

Bildi

DiMad

La fabrica

99Design

1.3 Mapeo de la 
competencia
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Al ser una aplicación móvil estará dis-
ponible en tiendas online como la: 
App Store y Google Play, dos platafor-
mas donde se pueden descargar apli-
caciones y juegos de forma gratuita o 
de pago.

La app de Canary Design, se posicio-
na en la categoría de «Diseño gráfi-
co». También en la de «Productividad», 
siendo esta, parte de las seis catego-
rías más descargadas en la plataforma 
de la AppStore.

Los principales competidores del pro-
ducto son las aplicaciones gratuitas 
(por lo general, suelen ser la mitad de 
la competencia) que se encuentran en 
estas tiendas y tienen una finalidad si-
milar a la nuestra, ayudar a los diseña-
dores a visibilizarse. 

1.4 Categoría del 
producto

Figura 29: Captura de pantalla de las categorías del App Store.
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Tras definir la promesa del producto, 
analizar la competencia y categori-
zar la aplicación, se elaboró un mapa 
conceptual en el que se clasificaban 
aquellos conceptos que se encontra-
ban más relacionados con las caracte-
rísticas, los valores y los objetivos que 
se podían encontrar en una aplicación 
de promoción de diseño. Algunos de 
los términos más destacados fueron:

Una vez elaborada esta lluvia de ideas, 
se comenzaron a hacer pruebas de 
combinación de términos represen-
tativos, algunos de origen descriptivo,
otros etimológico y el resto sugerentes:

 

Finalmente se optó por seleccionar 
alguna de las propuestas con termi-
nología descriptiva. Debido a la esen-
cialidad que vincular el nombre de la 
aplicación con su funcionalidad.

 

Intuitivo

Tenerife diseña

Hilados

Proactivo

Canarias diseña

Existo

Formativo

Presents
(presentes)

Cooperativo

Ava Design
(La que da vida)

Estético

Utópica

Funcional

Perenne

Didactico

T-exploro

Artístico

Desenlace

Descriptivos

Etimológicos

Sugerentes

1.5 Propuestas naming
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REGISTRO DE MARCA:

Para comprobar la disponibilidad exis-
tente de los términos: Canary Design, 
se realizó una búsqueda de registro de 
marcas dentro de la Unión Europea. 
Esta, se llevo a cabo a través de la pla-
taforma «eSearch plus». 

En ella, no se encontró ningún registro 
realizado a ese nombre.  Lo que signifi-
caba que las palabras: Canary Design 
se encontraban libre de uso y eran 
plenamente válidas para ser utilizadas 
como nombre de la aplicación.

Etimológicamente, Canary Design es 
una palabra formada a partir de la tra-
ducción de los términos: Diseño Cana-
rio. Dos vocablos plenamente descrip-
tivos,  ya que evocan la funcionalidad 
de un producto que trata de dar visibili-
dad al diseño en Canarias.

Como se trata de una nueva aplicación 
es fundamental que los potenciales 
usuarios, relacionen el nombre con la 
utilidad desempleada, por ende, final-
mente la platafroma recibirá el nom-
bre de: Canary Design.

Dos palabras sonoramente cortas: fá-
ciles de pronunciar, recordar y relacio-
nar. Pilar fundamental, para este tipo 
de aplicaciones, ya que es necesario 
que los potenciales clientes accedan a 
ella de manera rápida cuando quiera 
descargarla.

1.6 Propuesta definitiva
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IDENTIDAD VISUAL 
CORPORATIVA 2

C
Una vez definido el naming, comienza el proceso 
de diseño de la IVC. Aquí se recoge todo el trans-
curso desarrollado, hasta la solución final.
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En primer lugar, se realiza un proceso 
de bocetado de iconos, la gran mayo-
ría de aplicaciones móviles no cuenta 
con un logotipo o una tipografía que 
represente la imagen de la marca, sino 
directamente un símbolo que se es-
tablece como pilar fundamental de la 
plataforma. En segundo lugar, se esta-
blece una jerarquía, símbolo, logotipo, 
paleta cromática y tipografía. Llegan-
do finalmente a la identidad visual 
corporativa de Canary Design19.

19 Toda la información
acerca del logotipo, su
construcción, versiones,
aplicaciones y usos, se
encuentra recogida en
el Manual de Identidad
Corporativa de la marca
al final de este docu-
mento.

Para visualizar los 
bocetos de la identi-
dad visual corporativa: 
Anexo 7

Figura 30: Esquema de muestra de la construcción del logotipo sobre rejilla

Figura 31: Propuesta final del logotipo

2. Identidad visual 
corporativa (IVC)
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Versión oficial

Versión secundaria

Símbolo

La versión oficial corresponde al iso-
logo en posición horizontal. Se renun-
ciará a esta versión en aquellos casos 
en los que la marca vaya a tomar un 
tamaño inferior a 40 mm de ancho. 
En tales casos se optará por la versión 
secundaria, o directamente el símbolo 
dependiendo del contexto.

La tercera versión de la marca se re-
duce al símbolo de la “Y” o chincheta. 
Esta versión se emplea principalmente 
como la protagonista de la aplicación, 
ya que será lo primero que vea el usua-
rio al descargar la aplicación. También 
se emplea obligatoriamente cuando el 
espacio reservado para el logotipo es 
menor a 15 mm de altura.

2.1 Construcción y 
versiones
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Righteous

a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q 
r s t u v w x y z

A B C D E F G H I J K L M N Ñ O 
P Q R S T U V W X Y Z

1234567890

El isologo definitivo está formado por 
la unión entre el símbolo y la tipografía. 
En la construcción tipográfica se utiliza 
la fuente «Righteous». Pese a que esta 
tipografía no combine diferentes esti-
los tipográficos, cubre a la perfección 
las necesidades básicas de la marca. 
Es una tipografía moderna de formas 
redondeadas y líneas rectas, con un 
grosor que fomenta su legibilidad aun 
estando en lejanía. Además aporta co-
herencia y pulcritud al conjunto.

Para la construcción de la IVC, se uti-
liza la tipografía en mayúsculas. Se 
emplea el uso de la letra “Y” para de-
sarrollar posteriormente el símbolo de 
la marca. La misma se caracteriza por 
tener una “panza” redondeada, idónea 
para crear la similitud visual entre ella 
y una chincheta.

2.2 Tipografía
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CMYK: 0 90 85 0
#e6332a

RGB: 0 0 0 
CMYK: 0 0 0 100
#000000

RGB: 255 255 255
CMYK: 0 0 0 0
#ffffff

Transmitir el mensaje que la marca 
quiere representar no es tarea fácil. 
Las formas, la composición y la tipo-
grafía juegan un papel decisivo en ello, 
el color también lo hace. El mismo, nos 
ayuda a la comprensión y lectura de la 
marca, hacen la IVC reconocible y en la 
mayoría de casos, juega un papel fun-
damental en el juicio del cliente.

Para la creación de Canary Design, se 
seleccionó un paléta cromática simple 
pero llamativa, capaz de captar la aten-
ción del público. El naranja, al ser una 
mezcla del rojo y amarillo, representa 
también la felicidad, la energía y el sol. 
Se suele utilizar en campañas para jóve-
nes, ya que es un color que estimula el 
cerebro y la actividad mental. Así mis-
mo, suele representar la diversión. Su 
combinación con colores neutros como 
lo son el blanco y el negro, lo hacen muy 
agradable y visualmente atractivo.

2.3 Paleta cromática



APLICACIÓN 
MÓVIL 3

C
En este apartado queda reflejado el proceso crea-
tivo llevado a cabo para la realización de la aplica-
ción móvil de Canary Design, así como la página 
web y otros elementos gráficos. 
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Este punto muestra el proceso de cons-
trucción de la aplicación móvil. Se es-
pecifican las características de todos 
los elementos presentes así como su 
funcionalidad.

Figura 32: Prototipo final de la aplicación. Mockup 
recuperado de Freepick.

Figura 33: Prototipo final de la aplicación. Mockup 
recuperado de Freepick.

3. Aplicación móvil
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Con el cese de los estudios finales, 
como son considerados la universidad, 
los masters o doctorados, son muchas 
las personas que se encuentran en 
una situación de desamparo; ya sea 
por el tipo de carrera que ejercieron o 
el territorio dónde lo hicieron.

Como se ha visto reflejado en la me-
moria, históricamente, el apoyo e in-
versión de las administraciones pú-
blicas a las entidades destinadas al 
diseño, son prácticamente nulas, en 
regiones como las islas Canarias. 

A consecuencia, nace la imposibilidad 
por parte de los diseñadores locales de 
sentirse amparados, valorados y prote-
gidos dentro de su región. Huyendo a 
ciudades o países donde la prolifera-
ción del diseño está vigente y las opor-
tunidades que se brindan aseguran la 
validez del diseñador como profesional.

Con la esperanza de finalizar la deno-
minada fuga de cerebros20, se crea el 
prototipo de Canary Design, una pla-
taforma destinada a la promoción, vi-
sibilización y sensibilización del diseño 
en Canarias.

Para una correcta descripción de la 
aplicación, en la siguiente página se 
responde a las cinco preguntas clave: 
¿Qué, quién, cómo, cuándo, dónde, y 
por qué?

20 Se denomina fuga de 
cerebros a la Emigración 
al extranjero de personas 
destacadas en asuntos 
científicos, culturales o 
técnicos, para ejercer allí 
su profesión, en detri-
mento de los intereses y 
las necesidades cultura-
les de su país.

3.1 Descripción
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¿Qué hace?

1. Crea una plataforma para la promo-
ción de acciones y eventos de diseño. 
2. Visibiliza a los diseñadores locales 
otorgándoles un espacio para mostrar 
y vender su trabajo. 
3. Sensibiliza al público general sobre 
la importancia del papel del diseñador

¿Quién/ quiénes lo hacen?

La aplicación se podría promocionar a 
través de dos vías, por un lado: la Asocia-
ción de Diseñadores de Canarias (DICA) 
o, a través del Gobierno de Canarias.

¿Dónde lo hacen?

La plataforma se desarrolla a través de:
1. Aplicación móvil
2. Página web
3. Redes sociales

¿Cómo lo hacen?

1. Creando una red de actividades diri-
gidas al publico general.
2. Promocionan la plataforma a través de 
redes sociales y cartelería promocional.
3. Con el apoyo de las entidades públicas

¿Cuándo lo hacen?

Durante todo el año, la idea central de 
la aplicación es seguir creciendo, has-
ta lograr una posición de notoriedad a 
nivel, nacional e internacional.

¿Por qué lo hacen?

Para evitar la denominada fuga de ce-
rebros, y tener la capacidad de imple-
mentar una visión esperanzadora den-
tro de los diseñadores locales.
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Con la descripción hecha y los obje-
tivos de la aplicación establecidos, se 
empieza a desarrollar un listado de 
componentes y funciones que deben 
estar presentes en la plataforma. Para 
ello se desarrolla un brainstorming 
con la terminología de las necesidades 
demandantes de la aplicación: 

Se obtienen catorce funcionalidades 
dentro de la aplicación. De las cuales 
destacaran seis categorías que esta-
rán presentes en todo momento. Para 
su selección se tiene en cuenta la usa-
bilidad dentro de la plataforma:

1.  Novedades /Al día
2. Eventos
3. Canary Design
4. Diseñador
5. Categorías
6. Covid Info

Categorías Clientes

Trabajos Diseñadores

Novedades

Canary Design

Artículos

Eventos

Home

Actividades

Noticias

Covid info

Registro

Presupuesto

3.2 Componentes y 
funciones
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A continuación, se específica la funcio-
nalidad atribuida a cada característica, 
además se señaliza el icono que las re-
presentará en la plataforma. 

AL DÍA
Aquí se reúnen todas 
las noticias y eventos de 
actualidad desarrolla-
dos en las islas.

DISEÑADORES
En este punto, los dise-
ñadores promocionan 
su trabajo, a la par de 
encontrar potenciales 
clientes y conocer a 
otros diseñadores.  

CANARY DESIGN
Explica qué es, quienes 
participan y las políticas 
de seguridad de la 
plataforma.

CATEGORÍAS
Aquí se recogen todas 
las categorías de diseño 
registradas en Canarias.

EVENTOS
Esta categoría recoge 
todas las actividades 
implementadas en el 
archipiélago.

COVID-19
Para consolidar la 
seguridad de todos los 
miembros de la comu-
nidad, se establecen 
una serie de pautas en 
relación a la COVID 19.

3.3 Características
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Con todos los datos necesarios recopi-
lados, se empieza a desarrollar el boce-
tado de la aplicación. 

Este punto refleja las ideas generales 
del proyecto, responde a las cuestio-
nes básicas de navegación de la inter-
faz, define las diferentes categorías, su 
posicionamiento y las posibles dimen-
siones. 

En primer lugar, se muestran los boce-
tos realizados a lápiz sobre papel, pos-
teriormente, los realizados en Procrea-
te, estos responden a una estética más  
clara y formal, idónea para la posterior 
creación de los wireframes.

3.4 Bocetos
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Inicio Principal

3.5 Wireframes

Los wireframes son bocetos o esque-
matizaciones de la interfaz, documen-
tos en lo que se representa cómo de-
berá ser la distribución, ordenación, 
función y aspecto básicos de los dife-
rentes elementos o componentes de 
cada pantalla o página del producto. 
En este sentido, los wireframes especi-
fican la relación entre arquitectura del 
producto y su aspecto gráfico.

Se centran en «qué hace la pantalla, no 
cómo se ve». Los mismos nos ayudan a 
establecer relaciones entre las distin-
tas plantillas de la aplicación y encon-
trar la denominada jerarquía visual.

A continuación se muestra la recopila-
ción de los wireframes realizados pre-
viamente a la aplicación.
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Canary DesignCategorías
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Categorías
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De acuerdo a los wireframes realiz-
dos, se inicia una composición gráfi-
ca completa. Con la finalidad de ob-
tener un resultado lo más parecido al 
producto final posible, se incorporan 
todos los detalles visuales necesarios, 
para darle una estética adecuada y lo 
más próxima a la realidad posible. En 
este último apartado quedan defini-
dos aspectos como: la paleta cromáti-
ca, las dimensiones por pixel, la intera-
citividad de la interfaz…

3.6 Propuesta final
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Primera propuesta

Una vez realizados los wireframes, creé 
un propotipo final de la aplicación 
(mockup de la derecha). Posterior-
mente, acudí a un curso intensivo de 
Adobe XD impartido en la Universidad 
de La Laguna por: Juan Manual Pérez, 
informático y comunicador en el desa-
rrollo de páginas webs y aplicaciones 
móviles, los días 21, 22 y 23 de febre-
ro de 2022. Allí, aprendí a prototipar y 
tener en cuenta las nociones básicas 
del funcionamiento de la interfaz para 
asegurar que la experiencia de usuario 
sea agradable.

Apliqué los conocimientos adquiridos 
al proyecto. Llevé a cabo un rediseño 
de la aplicación con las mejoras apor-
tadas tras las pruebas de usabilidad 
realizadas a los diferentes usuarios. 

 
 

Figura 34: Primer prototipo de la aplicación de Canary Design (propuesta realizada antes del 
curso intensivo. Mockup recuperado de Freepick.
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PROTOTIPO:
Al finalizar el diseño de la aplicación se 
elabora la interactividad del prototipo, 
esto sirve para comprobar si el desa-
rrollo de la interfaz funciona, si la plata-
forma puede ser utilizada facilmente o 
si hay aspectos que clarificar.

Únicamente se puede comprobar su 
eficacia de manera digital, concreta-
mente, a través de Adobe XD.  De igual 
manera, en la imagen de la derecha, 
podemos observar la interactividad 
del prototipo entre todas las interfaces 
utilizando las líneas de conexión.
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APLICACIONES 4

C
Canary design, nace como una plataforma de vi-
sualización y promoción del diseño, no sólo como 
una aplicación. Por ende, se crea el material gráfi-
co correspondiente para el desarrollo de la marca.
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Uno de los objetivos principales de la 
aplicación se basa en la promoción del 
diseño. Para obtener una mayor difu-
sión se crea un cartel promocional, con 
un código QR que direcciona directa-
mente a una plataforma de descarga 
(AppStore o PlayStore) donde explican 
todas las funciones.

3.7 Cartelería promo-
cional
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Formato horizontal 
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El eje central del proyecto, es la apli-
cación, la página web se presenta de 
forma meramente informativa, su ob-
jetivo principal es informar a los poten-
ciales clientes de cuales son sus carac-
terísticas y funciones. 

3.8 Página web
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Se entiende que no todo el mundo 
puede tener acceso a un teléfono, 
por  ello existe un apartado dentro de 
la web dedicado a próximos eventos. 
Cualquier usuario podrá informarse, 
acceder a las actividades disponga o 
no de un teléfono móvil.
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Instagram

El eje central del proyecto es la apli-
cación, la página web se presenta de 
forma meramente informativa y las 
redes sociales se usan a modo de pro-
moción.

A medida que la aplicación se va ac-
tualizando, los eventos y diseñadores 
se subirán a las redes sociales, en este 
caso a instagram.

3.9 Redes sociales
104           17k           465
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ANEXO 1

LAS CUATRO ORDENES DE 
RICHARD BUCHANAN 

Richard Buchanan desarrolló a princi-
pios de los 90 un modelo, el de los cua-
tro órdenes del diseño, que explica el 
continuum desde el diseño de signos 
y símbolos al diseño de objetos y arte-
factos, al diseño de servicios, procesos, 
UX y todo eso, y finalmente, el diseño 
de sistemas y entornos complejos, es 
decir, empresas y organizaciones.

1º Orden
Comunicación 
simbólica y visual

2º Orden
Objetos 
materiales

3º Orden
Servicios y 
actividades

4º Orden
Ecosistema o
sistema y entor-
nos complejos

Signos
Símbolos

Productos Servicios
Experiencia
Información

Gobierno
Organizaciones
Educación



Memoria Canary Design     148 
Anexos

1
Marco legal para fortalecer la comprensión y el uso del diseño (ej.: diseño integrado 
en proyectos de ley y regulaciones legales)

2
Presencia del diseño como ventaja competitiva en estrategias de desarrollo terri-
torial (ej.: diseño incluido en la Política de innovación, Estrategia de Especialización 
Inteligente, Política industrial, Política de Industrias Creativas y Culturales...)

3  Estímulos para la incorporación del diseño en las empresas y en el sector público

4
Incentivos económicos para fortalecer la I+D+i mediante servicios de diseño en py-
mes y grandes empresas 

5
Facilitación y ayudas económicas a multinacionales internacionales para la inver-
sión en negocios de diseño y establecimiento de departamentos de I+D en el te-
rritorio

6
Programas de cooperación entre incubadoras de empresas y centros de empren-
dimiento con pymes

7
Asesoramiento al entorno empresarial para mejorar la protección y explotación co-
mercial sobre los derechos de propiedad intelectual 

8 Políticas de género para la visibilización de las diseñadoras

9 Estándares ocupacionales definidos para diseñadores y actividades económicas

10
Infraestructura y soporte tecnológico para el desarrollo de nuevos productos, crea-
ción de prototipos y pruebas

11
Apoyo para el desarrollo profesional continuo en diseño e innovación y el uso estra-
tégico del diseño

ANEXO 2

ANÁLISIS DE LOS CUATRO 
GRANDES GRUPOS DE ACCIÓN 

Aquí vemos reflejadas las acciones lle-
vadas a cabo por las políticas públicas 
vigentes:

A: POLÍTICA Y FOMENTO  [ 17 ] 
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12
Estrategias de soporte de diseño en áreas sinérgicas (ej.: TIC, economía cir cular, 
artesanía)

13
Asesoramiento y apoyo en la exportación e internacionalización de servicios del 
sector diseño

14
Laboratorio de políticas multidisciplinarias, practicando el codiseño de políticas y 
servicios públicos con los ciudadanos.

15
Monitoreo y comparación de la implementación de políticas de diseño con otros 
países.

16
Mecanismo para facilitar el diálogo entre las partes interesadas de la política de 
innovación impulsada por el diseño

17 Otras acciones

A: POLÍTICA Y FOMENTO  [ 17 ] 
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1 Estudios de grado y titulaciones superiores en diseño

2 Estudios de posgrado y doctorado competitivos internacionalmente 

3 Proyectos de I+D+i en diseño

4  Apoyo a la investigación en diseño

5 Congresos, foros y seminarios de investigación especializados en diseño

6 Iniciativas para la cooperación Universidad-Empresa

7 Iniciativas para la cooperación entre Centros Tecnológicos-Industria

8 Iniciativas para la cooperación entre centros educativos

9 Contenidos de diseño en la Educación Infantil, Primaria y Secundaria

10
Asignaturas con contenidos de empresariales, emprendimiento, liderazgo e inno-
vación en los planes de estudio de diseño 

11
Cooperación internacional e intercambio de estudiantes y académicos con institu-
ciones educativas e institutos de investigación (programas, becas, convenios, etc...)

12
Apoyo a las patentes generadas desde la academia, para que puedan ser explota-
das en colaboración con la Industria

13
 Investigaciones sobre el Sector Diseño, el uso del diseño en empresas y el impacto 
económico

B: FORMACIÓN, I+D+I Y TRANSFERENCIA  [ 17 ]  
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14
Inserción práctica de estudiantes del diseño en el mercado laboral (pasantías, 
prácticas de empresas curriculares y extracurriculares; becas de inserción, etc.)

15
Formación continuada en competencias para la innovación impulsada por el dise-
ño para maestros y formadores

16 Comunidad o red de investigación en diseño e innovación

17 Otras acciones

B: FORMACIÓN, I+D+I Y TRANSFERENCIA  [ 17 ]  
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1 Programas para acelerar empresas de diseño y nuevos modelos de negocio creativos.

2
Asesoramiento y apoyo en la exportación e internacionalización de los servicios/
productos del Sector Diseño (escalabilidad y competitividad).

3
Investigaciones sobre el Sector Diseño, el uso del diseño en empresas y medir el 
impacto económico del diseño.

4 Espacios de diálogo sobre el futuro del mercado laboral del diseño.

5 Alianzas entre centros/agencias de diseño y empresas líderes del sector.

6 Mecanismos para la representación y colaboración entre disciplinas de diseño. 

7 Promoción de la agrupación de profesionales de diferentes áreas del diseño.

8 Promoción y visibilización de las diseñadoras.

9 Promoción del rol, reconocimiento y mejora del trabajo de diseñador.

10
Fomento de redes interdisciplinarias de cooperación para empresas, diseñadores 
y la academia.

11 Fomento de clústeres sectoriales de diseño y de distritos creativos y culturales

12
Formación continuada a diseñadores sobre competencias empresariales y a ge-
rentes de empresas sobre diseño.

C: SECTOR DISEÑO  [ 16 ]  



Memoria Canary Design     153 
Anexos

13
Auditoría/consultoría de diseño para empresas para mejorar su implementación 
de diseño en colaboración con diseñadores

14
Asesoría y apoyo a diseñadores y empresas sobre propiedad intelectual y protec-
ción industrial y comercial

15
Libros, manuales y guías de ayuda ayudar a las empresas en la incorporación de 
diseño

16 Otras acciones

C: SECTOR DISEÑO  [ 16 ]  
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ENTREVISTA DICA:
Sergio Sánchez: vicepresindente 

1. ¿Se están realizando actualmente 
acciones para promocionar o visibili-
zar el diseño canario? ¿Cuáles?

En la agenda constante de la asocia-
ción está dicha labor. Si bien en la 
actualidad, por las condiciones espe-
ciales devenidas por la COVID, nos es-
tamos centrando en la producción de 
nuevas acciones tanto en el ámbito re-
gional como nacional.

La mayor acción pública es, sin duda 
alguna, la celebración de los Premios 
Canarias de Diseño que son el máxi-
mo exponente social de nuestra labor 
y que es ya cita ineludible para las/os 
profesionales y para la sociedad en ge-
neral. Es, además, una exposición de 
los trabajos a un jurado independiente

 de ámbito nacional/internacional que 
conoce de primera mano la labor reali-
zada en las islas para su valoración.

Además: con los trabajos ganadores 
de cada edición se elabora un publi-
cación impresa y digital de la misma, 
así como una exposición pública de los 
mismos en espacios expositivos. Otro 
tipo de acciones han sido los denomina-
dos “vis a vis con el diseño” en los que 
empresarias/os mostraban sus necesi-
dades de contratación a nuestras per-
sonas asociadas y viceversa, mostrando 
sus diseños al empresariado.

Además, desde su creación, llevamos 
trabajando con la Red Española de Aso-
ciaciones de Diseño (READ) en la difu-
sión del diseño de las islas e nivel nacio-
nal tanto en acciones de reivindicación 
como de exposición de los mismos. 

ANEXO 3:
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Fruto de ello, por ejemplo, son las de-
nominadas llamadas a proyecto en 
las instituciones públicas y empresas 
conocen el trabajo de diseñadoras/es 
para su contratación ética y ellas/os 
acceden a un procedimiento ético de 
contratación que respeta una serie de 
principios básicos que deberían ser res-
petados por defecto.  O, por ejemplo, el 
proyecto «Ecosistema del Diseño Espa-
ñol», o «From Spain with design».

2. ¿Qué impacto tienen?

Es innegable que los Premios Cana-
rias de Diseño se han convertido des-
de hace unas cuantas ediciones en la 
cita ineludible del diseño en las islas. 
Así se demuestra, por ejemplo, en el 
apoyo del Gobierno de Canarias, a 
través de la ACIISI, a su celebración 
desde su el año 2013 o la difusión en

medios de comunicación públicos y 
privados que cubren su actividad.

Fruto del trabajo de la asociación, el 23 
de junio de 2010 fue aprobada en Par-
lamento de Canarias la Proposición No 
de Ley 7L/PNL-0204 en favor del reco-
nocimiento del diseño como factor de 
innovación empresarial. Eso permite 
un posicionamiento inmediato como 
motor social, económico y cultural así 
como el acceso a fondos públicos para 
nuestro sector y su clientela.

El 10 de mayo de 2018 fue aprobada por 
unanimidad de todos los grupos po-
líticos del Parlamento español la PNL 
para el “Desarrollo de una Estrategia 
Nacional de Diseño”, en cuyo proceso 
seguimos inmersos a día de hoy en el 
grupo de trabajo nacional junto al res-
to de asociaciones de READ y diversos 
ministerios del Gobierno de España.
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3. ¿Los resultados se han medido de 
alguna forma, es decir, de qué mane-
ra registran si las acciones realizadas 
cumplen su objetivo?

Creo haber respondido en la respues-
ta anterior si bien, por ejemplo, se ha 
evidenciado en cada nueva edición un 
aumento del respaldo profesional a los 
Premios Canarias de Diseño tanto en 
el número de inscripciones como de 
interés generado.

4. ¿Qué medios de comunicación 
utilizan para promocionarse?

El trabajo asociativo es de naturaleza 
silencioso pues es mucho de trabajo 
en la sombra durante mucho tiempo 
para lograr resultados visibles. Cuan-
do dichos resultados son mostrables 
y evidenciables utilizamos los medios 

de comunicación de masas (prensa 
escrita y audiovisual, así como medios 
sociales).

5. He podido comprobar que los Pre-
mios Canarias de Diseño están coor-
ganizados por la ACIISII ¿sienten 
respaldo por parte de las administra-
ciones públicas?

Generalizar siempre genera situacio-
nes injustas. La ACIISI ha mostrado 
su innegable apoyo a dichos premios 
desde el 2013. Asimismo, en cada una 
de las ediciones celebradas hemos te-
nido las puertas abiertas y hemos ob-
tenido apoyo de diversas administra-
ciones públicas tales como Cabildos, 
Ayuntamientos, universidades públi-
cas, etc…

Podemos decir que sí. Dichos premios 
gozan del respaldo público.
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6. ¿Debería hacerse algo más para 
fomentar la importancia y el valor de 
la profesión del diseño?

Trabajamos constantemente en ello a 
través de reuniones periódicas de las 
distintas juntas directivas que han pasa-
do por la historia de nuestra asociación. 

Las asociaciones no son más que la 
unión de compañeras/os de profesión 
que nos unimos y cedemos tiempo 
profesional y personal en pro del co-
lectivo. Y fruto de ello intentamos que 
dicha fluidez sea máxima tanto in-
terna como externamente. Además, 
nuestra integración en READ nos em-
plaza quincenalmente a la participa-
ción en dicha junta directiva en la que 
fijamos objetivos comunes en todo el 
territorio nacional.  ¿Podemos hacer 
más? Siempre. Siempre hay algo más 
que hacer. 

7. ¿Crees que útil la creación de una 
entidad/plataforma que visibilice a 
los/as diseñadores/as canarios/as a 
la par de fomentar la realización de 
actividades en relación al diseño?

Evidente. Si no, no habría nacido esta 
misma asociación así como las del res-
to del país. Existen otras organizacio-
nes particulares y públicas que fomen-
tan dichas actividades y hacen esa 
labor. Por ejemplo: Colegio Oficial de 
Decoradores y Diseñadores de Interior 
CODDIC, CanariasCreativa.com, Insula 
Signa, o la que realizan la Universidad 
de La Laguna a través de diversas cá-
tedras y grupos de investigación, las 
Escuelas Superiores de Diseño de las
islas o la SPEGC (Sociedad de Promo-
ción Económica de Gran Canaria).

Todo aquello que ayude al ecosistema 
de diseño en las islas, es de agrado.
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ENTREVISTA READ:
Uqui Permui: presidenta

1. ¿Se están realizando actualmente 
acciones para promocionar o visibili-
zar el diseño en España? ¿Cuáles?

Visibilizar el diseño es uno de los obje-
tivos de READ por lo que  llevamos ya 
varios años trabajando en el proyecto 
FSWD que consta de una plataforma 
web. Además hemos publicado un li-
bro  «¿Refleja la imagen de España lo 
que diseñamos?» Y en este momen-
to tenemos una  exposición itineran-
te:  FSWD, Identidad y Territorio  que 
se inauguró en Santiago de Compos-
tela en octubre del 2021 y ahora mis-
mo está en Aveiro, Portugal. A su vez, 
existen los Premios Nacionales de Di-
seño y considero que la WDCValència 
22 es también un altavoz del diseño en 
España.

2. ¿Qué impacto tienen?

En cuanto al proyecto FSWD, del que 
te puedo hablar, consideramos que ha 
tenido un impacto importante, tenien-
do en cuenta que la mayor parte del 
trabajo lo realizamos de forma volun-
taria desde la asociación READ. 

3. ¿Los resultados se han medido de 
alguna forma, es decir, de qué mane-
ra registran si las acciones realizadas 
cumplen su objetivo?

Si, tenemos para descargar un dossier 
de prensa. 

4. ¿Qué medios de comunicación uti-
lizan para promocionarse?

Especialmente publicaciones especiali-
zadas, pero como puedes ver en el dos-
sier hay también de medios generalistas.

ANEXO 3:
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5. ¿Sienten respaldo por parte de las 
administraciones públicas?

Este proyecto está respaldado con 
ayudas de la administración, en con-
creto del Ministerio de Educación, Cul-
tura y Deporte y de la Xunta de Gali-
cia, y estamos tratando de conseguir 
el apoyo de otras consellerias como 
industria o de exteriores para tener un 
alcance mayor.

6. ¿Debería hacerse algo más para fo-
mentar la importancia y el valor de la 
profesión del diseño?

Siempre se puede hacer más…

7. ¿Crees que útil la creación de una 
plataforma que visibilice a los/as di-
señadores/as a la par de fomentar la 
realización de actividades en relación 
al diseño?

Obviamente, hemos puesto en mar-
cha FSWD porque así lo consideramos, 
en todo caso, en nuestra metodología 
creo que es importate señalar el papel 
de un jurado especializado –y remune-
rado– para seleccionar a los estudios y 
diseñadoras/es
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ENTREVISTA BEDA:
Tamara Koenig: comunicación

1. What is currently being done to 
promote or to make visible design in 
the EU?

Dear Claudia, first of all, good luck with 
your final project.

A plattform  such as BEDA does romo-
tion of various vertical and horizontal 
levels in order to create engagement 
and improvement. Each region has a 
delegated association that carries out 
actions to promote its designers.

2. What impact does it have?

The impact they have is favorable, we 
receive more and more aid from go-
vernments. Thanks to the actions ca-
rried out, the States see design as a

key tool for the economic and social 
development of the country.

3. How are the results being measured
to know if the objectives are being
met?

Yes, as I said in the previous question, 
we have more and more support from 
public administrations. There is also 
more participation by the general pu-
blic and each year the number of regis-
trations to the platform increases.

4. What forms of media are being 
used to promote them?

Every year we carry out graphic cam-
paigns that support all the actions ca-
rried out in the European Union. In ad-
dition, we have social networks and the 
official website of Beda and we have 
the support of public administrations.
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5. Do the feel supported ny the public 
administrations?

Currently, we do feel the support of 
public administrations, although there 
are certain regions where the neces-
sary value is not given to design. 

There are some territories with defi-
ciencies due to the fact that the public 
administrations do not grant subsidies 
or help to local designers.

6. Should more be done to promote 
the importance and value of the de-
sign profession?

Of course, more actions can always be 
implemented. Similarly, it would be 
great if more designers were involved 
in the promotion and visibility of de-
sign within their regions. 

This could be achieved if each year 
more designers joined this type of asso-
ciation and promoted the application 
of specialized activities and platforms.

7. Would creating a platform to make 
designers more visible as well pro-
moting activities related to design be 
useful?

Clearly. If not, BEDA, for example, would 
not have been born, nor would all the 
associations present today in the Eu-
ropean Union. There are other private 
and public organizations that promote 
these activities and do this work. 

These types of platforms are very useful 
in territories where design is an unex-
plored concept and is not given the va-
lue it deserves.
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ACTIVIDADES REALIZADAS 
EN LOS DÍAS DEL DISEÑO:

1. Día Mundial del Diseño Industrial:

1. Exposiciones
2. Panel de discusión
3. Exposiciones online
4. Diálogos online
5. Drill Challenge
6. Mesa redonda
7. Pódcast
8. Concurso de diseño online
9. #WIDD2020Indonesia
10. Conversación con diseñadores
11. Concurso
12. ¿Cómo diseñaremos? Diálogos
13. Seminario web
14. Conferencia
15. Entrena al entrenador
16. IDxConversaciones
17. Taller 

2. Día Internacional del diseño:

1. Talleres virtuales
2. Ponencias 
3. Concursos
4. Exposiciones
5. Conferencias

3. Día Mundial del Diseño 2017. Em-
piece joven:

1. Talleres
2. Charlas
3. Rutas
4. Diseñar juntos

4. Día Mundial del Diseño de Interacción

1. Conferencias
2. Debates

ANEXO 4:



Memoria Canary Design     163 
Anexos

ACTIVIDADES REALIZADAS 
EN LAS SEMANAS DEL DISEÑO:

1. Helsinki Design Week: 

1. Exposiciones
2. Discursos
3. Mesas abiertas
4. Concursos
5. Debates
6. Pasarela de moda
7. Talleres
8. Conferencias
9. Design tours
 
2. World Design Weeks: 

1. Exposiciones
2. Charlas on-line
3. Conferencias
4. Seminario
5. Diseño híbrido
6. Talleres

3. Barcelona Design Week:

1. Exposiciones
2. Instalaciones
3. Galería
4. Pabellón internacional
5. Creativinícola
6. Reflexiones entorno a las 
ciudades del futuro 

4. Arctic Design Week: 

1. Seminario web
2. Frenesí ártico
3. Exposición 
4. Desfile de moda
5. Children´s design
6. Debate

5. México Design Week: 

1. Design Market
2. Utopía bienal
3. Design House
4. Inédito
5. Pabellón DW
6. Visión y tradición 
7. Ensamble artesano
8. Canal nacional
9. Exposiciones
10. Conferencias
11. Debates
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ACTIVIDADES REALIZADAS 
EN LOS FESTIVALES DEL DISEÑO:

1. Blank Festival: 

1. Conferencias
2. Masterclasses
3. Exposiciones
4. Ponencias
5. Entrevista

2. OFFF Barcelona: 

1. Conferencias
2. Talleres
3. Actividades
4. Espectáculos
5. Charlas

3. Typo Berlin:
1. Conferencias
2. Charlas

3. Taller
4. Proyección películas
5. Debates

4.MAD in Spain: 
1. Ponencias
2. Cursos

5. Madrid Design Festival: La Fábrica

1. Showrooms
2. Madrid designpro: Sector agroali-
mentario 
3. Charlas
4. Exposiciones
5. Instalaciones
6. Charlas online
7. Actividades
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ACTIVIDADES REALIZADAS 
EN CANARIAS:

El panorama canario no tiene un perfil 
de visibilización claramente definido, 
aun así, existen diversas actividades 
que se encargan de la divulgación del 
diseño a pequeña escala en las islas. 
Con actividades como las que vemos 
reflejadas en los siguientes ejemplos:

Ejemplos:

Exposiciones:
Escuela de Arte de Manolo Blanick en La 
Palma, exposición fotográfica solidaria

Concursos: 
Concurso de cortometrajes y diseño 
“Santa Brígida Express”

Premios: 
Los Premios Canarias de Diseño

Desfiles:
Tenerife Fashion Week, Lanzarote De-
sign Week, Gran Canaria moda cálida

ANEXO 5:
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Retos: 
Hack For Good

Páginas web:
Di Ca
Canarias creativa

Showrooms: 
Tenerifemoda

Publicaciones: 
Revista Can
Feria de fancines Gran Canaria

Ferias:
Festival del cuento contado Lanzarote

Entrevistas:
Tenerife Design Week

Seminario:
Seminario de investigación en Diseño

Charlas:
Lo visible del diseño

Talleres:
La mayoría impartidos durante las De-
sign Weeks de las diferentes islas, o la 
Universidad de La Laguna
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ANEXO 6:

ENCUESTA INSTAGRAM:

Aquí se reflejan las capturas de pan-
talla extraídas de la aplicación Ins-
tagram. Se muestra los resultados 
obtenidos de las doscientas setenta 
personas encuestadas y sus respecti-
vas experiencias respecto al diseño en 
Canarias. 
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BOCETADO IVC:

Aquí vemos reflejado el proceso de bo-
cetado y construcción de la identidad 
visual corporativa de Canary Design.

ANEXO 7:

Bocetos a lápiz

Bocetos vectorizados
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Bocetos vectorizados Bocetos vectorizados a color
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Canary Design. 
Manual de Identidad Corporativa

Este manual recoge las herramientas básicas 
para el correcto uso y aplicación gráfica de la 
identidad visual de Canary Design en todas 
sus expresiones. Ha sido elaborado pensando 
en las necesidades de aquellas personas en-
cargadas de comunicar y aplicar la marca en 
sus diferentes ámbitos. Se pretende conseguir 
una imagen uniforme, por lo que es de obli-
gado cumplimiento el uso de las normas es-
tablecidas. 

Los casos que no estén descritos se regirán 
por los criterios de estilo aquí definidos. Así, el 
correcto y consistente uso de la marca contri-
buirá a que se consigan los objetivos de iden-
tificación y refuerzos de la misma.
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Tipografía Sanserif

Ae 

Paleta cromática

La marca

1.1 Elementos básicos

Righteous

aA bB cC dD eE fF 
gG hH iI jJ kK lL mM 
oO pP qQ rR sS tT vV 
wW xX yY zZ

Aquí se recogen los elementos básicos 
que definen la marca de Canary De-
sign. La tipografía, los colores seleccio-
nados para el desarrollo de la campaña 
gráfica y el logotipo oficial de la marca.
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Etimológicamente, Canary Design es 
una palabra formada a partir de la tra-
ducción de los términos: Diseño Cana-
rio. Dos vocablos plenamente descrip-
tivos,  ya que evocan la funcionalidad 
de un producto que trata de dar visibili-
dad y promocionar el diseño en la Islas 
Canarias.

Debido que se trata de una nueva 
aplicación dentro del archipiélago es 
fundamental que el público objetivo, y 
no objetivo, relacione su nombre con 
la utilidad desempleada, por ende, la 
aplicación finalmente recibirá el nom-
bre de: Canary Design.

1.2 La marca
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Tipografía principal

Para la construcción tipográfica se uti-
liza la fuente «Righteous». Pese a que 
esta tipografía no combine diferentes 
estilos tipográficos, cubre a la perfec-
ción las necesidades básicas de la mar-
ca. Es una tipografía moderna de for-
mas redondeadas y líneas rectas, con 
un grosor que fomenta su legibilidad 
aun estando en lejanía. Además aporta 
coherencia y pulcritud al conjunto.

La marca presenta se presenta en to-
das sus versiones en letras mayúsculas.

Ye
a b c d e f g h i j k l m n ñ o p q 
r s t u v w x y z 

A B C D E F G H I J K L M N Ñ O 
P Q R S T U V W X Y Z
1 2 3 4 5 6 7  8 9 0 

1.3 Tipografía
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Montserrat Thin

aA bB cC dD eE fF 
gG hH iI jJ kK lL mM 
oO pP qQ rR sS tT vV 
wW xX yY zZ

Montserrat Medium

aA bB cC dD eE fF 
gG hH iI jJ kK lL mM 
oO pP qQ rR sS tT vV 
wW xX yY zZ

Montserrat Light

aA bB cC dD eE fF 
gG hH iI jJ kK lL mM 
oO pP qQ rR sS tT vV 
wW xX yY zZ

Montserrat Bold

aA bB cC dD eE fF 
gG hH iI jJ kK lL mM 
oO pP qQ rR sS tT vV 
wW xX yY zZ

Montserrat Regular

aA bB cC dD eE fF 
gG hH iI jJ kK lL mM 
oO pP qQ rR sS tT vV 
wW xX yY zZ

Montserrat Black

aA bB cC dD eE fF 
gG hH iI jJ kK lL mM 
oO pP qQ rR sS tT vV 
wW xX yY zZ

Tipografía secundaria

Además de la tipografía principal de 
Righteous, se hace uso de la tipografía 
Montserrat para complementar el pro-
yecto. Esta tipografía de líneas rectas y 
formas redondeadas, con aspecto mo-
derno, aporta coherencia al conjunto.

Además, se muestra muy versátil gra-
cias al amplio catálogo de estilos que 
ofrece. En el resto de material gráfico 
corporativo como carteles o las publica-
ciones de las redes sociales, se usa prin-
cipalmente para textos cortos como 
títulos o subtítulos. La marca hace uso 
de esta tipografía en los estilos que se 
muestran.
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1x

1x

Para la creación del símbolo de la 
identidad visual corporativa la tipogra-
fía seleccionada (Righteous) se centra 
en la letra «y». 

Se quita 1x al asta ascendente de la «y». 
El resultado, se duplica. Y el segundo 
elemento se invierte, haciendo que el 
asta descente, quede en posición ver-
tical mirando hacia arriba. Posterior-
mente, se repite al acción del primer 
paso y se retira 1x al asta resultante. Fi-
nalmente, se obtiene una «y» sin asta 
ascendentes y un semicírculo.

Al sumar los dos elementos restantes 
se crea una chincheta que simula pre-
sencia y notoriedad como símbolo ofi-
cial de la marca.

1.4 Símbolo
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Captar la atención del público objeti-
vo en uno de los conceptos clave que 
debe reflejar la marca, para ello, su 
principal herramienta es el color. 

Se emplea una paleta cromática com-
puesta por 2 colores principales (na-
ranja y negro)  y otros complemen-
tarios para el material gráfico (verde 
agua y malva).

Naranja
RGB: 230 51 42
CMYK:  0 90 85 0 
HTML: #e6332a

Negro
RGB: 0 0 0 
CMYK:  0 0 0 100 
HTML: #00000

Verde
RGB: 31 198 152 
CMYK:  69 0 53 0 
HTML: #1fc698

Violeta
RGB: 147 27 140 
CMYK:  54 97 0 0 
HTML: #931b8c

1.5 Paleta cromática



Naranja
RGB: 230 51 42
CMYK:  0 90 85 0 
HTML: #e6332a



Negro
RGB: 0 0 0 
CMYK:  0 0 0 100 
HTML: #00000



Blanco
RGB: 255 255 255
CMYK:  0 0 0 0
HTML: #ffffff



Verde
RGB: 31 198 152 
CMYK:  69 0 53 0 
HTML: #1fc698

Este color es plenamente complemen-
tario, solo se utilicirá en las plataformas 
digitales.



Violeta
RGB: 147 27 140 
CMYK:  54 97 0 0 
HTML: #931b8c

Este color es plenamente complemen-
tario, solo se utilicirá en las plataformas 
digitales.
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Versión oficial

 

Versión secundaria

Versión reducida

Versiones de marca

La principal versión es el logotipo en 
horizontal. Se renunciará a esta ver-
sión en aquellos casos en los que él 
logotipo vaya a tomar un tamaño infe-
rior a 40mm de ancho. En tales casos, 
se optará por la versión secundaria o 
la versión reducida, dependiendo del 
contexto en el que se pretenda utilizar.

La tercera versión del logotipo, se re-
duce a la letra “y”. Esta versión, hace 
referencia al símbolo oficial de la mar-
ca, se emplea mayoritariamente en las 
plataformas digitales como lo son la 
aplicación de Canary design o la pági-
na web.

2. Construcción y 
versiones
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Para adquirir una correcta proporción 
de la marca, es necesario respetar el 
área de construcción con su corres-
pondiente altura.

Se muestra la rejilla base utilizada don-
de el valor “x” establece la unidad de 
medida, siendo este valor un cuadro de 
la rejilla de construcción.

La altura de la tipografía es de 4x, junto 
al asta ascendente y la altura del sím-
bolo es de 5,6x. La longitud del conjun-
to visual identificador es de 42x.

Área Altura

5,6x

2.1 Construcción
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Versión oficial

 

Versión secundaria

Versión reducida

Como vimos en el punto anterior, la re-
jilla de construcción ayuda a estable-
cer unas dimensiones proporcionales 
que le dan coherencia a la marca. 

Se establece un tamaño mínimo de 
reducción que se aplica tanto a offset, 
como a la plataforma en general (app 
y web). Los tamaños irán variando a 
medida que lo haga los formatos don-
de se presente la marca, la finalidad 
de este apartado es conservar la legi-
bilidad en cualquier tipo de espacio y 
material que se presente.

Offset: 40mm
Web: 90 px

Offset: 15mm
Web: 50 px

Offset: 5mm
Web: 30 px

2.2 Tamaño mínimo
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Para evitar que elementos externos a 
la marca interfieran en ella compro-
metiendo su legibilidad o coherencia 
gráfica, se impone la siguiente área de 
reserva o protección.

En este caso, la construcción del área 
de reserva queda determinada por la 
medida de la letra “s” proporcionada 
por el isotipo que corresponde a un 
alto y ancho de 3x.

3x

3x

2.3 Área de reserva



Manual Canary Design     196 
Construcción y versiones

Centrado geométrico

Para asegurar una correcta legibilidad, 
se prescinde del centrado geométrico 
y se impone el centrado óptico. 

centrado geométrico

centrado óptico

2.4 Centrado geométrico
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Sobre fondos de color blanco la marca 
siempre se presentará en su versión 
oficial. Sobre fondo negro siempre se 
emplear su versión negativa, en blanco 
y viceversa.

Se evitará el empleo de la escala de gri-
ses a no ser que se estrictamente ne-
cesario.

Primera opción (Versión oficial)

 

Segunda opción (Positivo y negativo)

Tercera opción (escala de grises)

2.5 Usos cromáticos



Manual Canary Design     198 
Construcción y versiones

La versión del logotipo que se emplea 
sobre fotografías tanto a color como en 
escala de grises debe ser aquella que 
asegure mejor legibilidad, pudiendo 
optar entre el logotipo a color original 
o cualquiera de las versiones monocro-
máticas en positivo u negativo.

2.5 Usos cromáticos
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Es importante mantener la estética es-
tablecida, para ello no se permite cual-
quier uso de la marca que no respete 
las normas de cohesión establecidas a 
lo largo de este manual.

A continuación, se esclarece una serie 
de alteraciones erróneas de la marca 
que se deben evitar.

2.6 Usos incorrectos
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La marca se aplicará junto a otras en 
ciertos proyectos, para ello, se utiliza-
rá una medida mínima de separación 
que asegure su correcta legibilidad.

En este caso, el área de protección de 
la marca viene delimitado por la mis-
ma letra que en el área de reserva, es 
decir, la «S».

2.7 Convivencia con 
otras marcas
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Primera hoja de carta

Formato: 297x210 mm
Gramaje: 100 g/m2
Escala: 40%

1. Montserrat Regular 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.

3.1 Hojas

1
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Segunda hoja de carta

Formato: 297x210 mm
Gramaje: 100 g/m2
Escala: 40%

1. Montserrat Regular 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.
2. Montserrat Regular 12 pt.
Interlineado 14,4pt.
3. Montserrat Regular 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.
4. Montserrat Semibold 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.

3
4

1

2
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Sobre americano sin ventanilla

Formato: 110x210 mm
Gramaje: 100g/m2
Escala: 40%

1. Montserrat Regular 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.
2. Montserrat Semibold 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.

3.2 Sobres

1
2
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Sobre americano con ventanilla

Formato: 110x210 mm
Gramaje: 100g/m2
Escala: 40%

1. Montserrat Regular 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.
2. Montserrat Semibold 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.

1
2
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Formato 353x250 mm
Gramaje: 100 g/m2
Solapa con tira adhesiva
Escala: 40%

1. Montserrat Regular 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.
2. Montserrat Semibold 8 pt.
Interlineado 9,6 pt.

3.3 Sobre bolsa

1

2
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Formato: 55x85mm
Gramaje: 300g/m2
Escala: 100%

1. Montserrat Bold 7 pt.
Interlineado 13,2 pt.
2. Montserrat Regular 7 pt.
Interlineado 13,2 pt.

3.4 Tarjeta publicitaria

1
2
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1. Montserrat Bold 11pt.
Interlineado 13,2 pt.

2. Montserrat Regular 7 pt.
Interlineado 11 pt.

3.5 Firma email

1

2
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3.6 Cartelería promocional

2

3 5

4 61

Formato vertical

1. Montserrat Regular 30 pt.
Interlineado 36 pt.
2. Montserrat Regular 42 pt.
Interlineado 50,4 pt.

3. Montserrat Regular 25 pt.
Interlineado 30 pt.
4.Montserrat Regular 42 pt.
Interlineado 50,4 pt.

5. Montserrat Bold 25 pt.
Interlineado 30 pt.
6. Montserrat Regular 42 pt.
Interlineado 50,4 pt.
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1 2

Formato horizontal

1. Montserrat Regular 28 pt.
Interlineado 33,6 pt.
2. Montserrat Regular 30 pt.
Interlineado 36 pt.
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Instagram

4.1 Redes sociales
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4.2 Página web
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La creación de los iconos se realiza a 
partir de la letra “n” de la tipografía  
complementaria: Montserrat regular. 
Para garantizar unidad visual, se res-
peta el grueso y la proporción de la lí-
nea de la tipografía.

5.1 Iconografía






