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Dibujar el diseño: técnicas de expresión artística 
aplicadas al diseño industrial 

Drawing the Design: techniques of artistic 
expression applied to industrial design  

Prado-Acebo, Cristinaa; Río-Vázquez, Antonio S.b  
a Departamento de Ingeniería Civil - Área de Proyectos de Ingeniería - Escuela Universitaria de Diseño 

Industrial, Universidade da Coruña, España, cristina.prado.acebo@udc.es; b Departamento de Proyectos 
Arquitectónicos, Urbanismo y Composición - Área de Composición Arquitectónica - Escuela Técnica 

Superior de Arquitectura, Universidade da Coruña, España, antonio.rio.vazquez@udc.es 

Abstract  
Being polyvalent, adapting to changes in society and technology, and moving fluently 
between the analogue and the digital is the reality faced by professionals in the 
architecture, engineering and industrial design sectors, as well as by the professors 
and students in the classrooms of these disciplines. In order to reflect on drawing 
and representation techniques, we took as a starting point the subject of Applied 
Artistic Expression Techniques, the first four-month period of a second year of a 
School of Industrial Design Engineering, where we deepened the importance of 
freehand drawing, combining this classic technique with its digital application. As a 
result, we observed the relevance of the sketch as a fundamental tool for the design 
and the project, observing a progression in the graphic representation capacity of 
the students, who enjoy these sessions, transferring this hobby to their free time. 

Keywords: artistic expression, artistic expression techniques, drawing, industrial 
design, learning by doing. 

Thematic areas: graphic ideation (drawing and architectural representation), 
design, active methodologies, experimental pedagogy, teaching roots and traditions. 

Resumen  
Ser polivalente, adaptarse a los cambios de la sociedad y la tecnología, y moverse 
con fluidez entre lo analógico y lo digital es la realidad a la que se enfrentan los 
profesionales del sector de la arquitectura, la ingeniería y el diseño industrial, así 
como profesores y estudiantes en las aulas de estas disciplinas. Para reflexionar 
sobre las técnicas de dibujo y representación, tomamos como punto de partida la 
asignatura de Técnicas de Expresión Artística Aplicada, primer cuatrimestre de un 
segundo curso de una Escuela de Ingeniería en Diseño Industrial, donde 
profundizamos en la importancia del dibujo a mano alzada, combinando esta técnica 
clásica con su aplicación digital. Como resultado, constatamos la relevancia del 
boceto como herramienta fundamental para el diseño y el proyecto, observando una 
progresión en la capacidad de representación gráfica de los estudiantes, que 
disfrutan estas sesiones, trasladando este hobby a su tiempo libre. 

Palabras clave: expresión artística, técnicas de expresión artística, dibujo, diseño 
industrial, aprender haciendo.  

Bloques temáticos: ideación gráfica (dibujo y representación arquitectónica), 
diseño, metodologías activas, pedagogía experimental, raíces y tradiciones 
docentes.   
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Resumen datos académicos  
 

Titulación: Grado en Ingeniería en Diseño Industrial y Desarrollo de Producto. 

Nivel/curso dentro de la titulación: 2º. 

Denominación oficial asignatura, experiencia docente, acción: Técnicas de 
Expresión Artística Aplicada. 

Departamento/s o área/s de conocimiento: Departamento de Ingeniería Civil / 
Área de Proyectos de Ingeniería. 

Número profesorado: 3. 

Número estudiantes: 75. 

Número de cursos impartidos: 4. 

Página web o red social: no.  

Publicaciones derivadas: no. 
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Introducción y contexto 
Ser polivalente, adaptarse a los cambios de la sociedad y la tecnología, y moverse con fluidez 
entre lo analógico y lo digital es la realidad a la que se enfrentan los profesionales del sector de 
la arquitectura, la ingeniería y el diseño industrial, así como el profesorado y el estudiantado en 
las aulas de estas disciplinas. 

Con el objetivo de reflexionar sobre las técnicas de dibujo y representación en el contexto real 
de las escuelas, emplearemos la asignatura “Técnicas de Expresión Artística Aplicada”, que se 
corresponde con un primer cuatrimestre de un segundo curso de una Escuela de Ingeniería en 
Diseño Industrial, y que sirve como continuación de la asignatura “Expresión Artística”, del 
segundo cuatrimestre del primer año de la misma titulación. 

En un primer momento, el nombre de “Expresión Artística” puede resultar misterioso. El término 
“expresión” puede entenderse como el medio a través del cual los profesionales del diseño y la 
arquitectura manifiestan sus propuestas y opiniones para dar soluciones a problemas de 
productos, espacios y formas. La competencia del dibujo no solo consiste en desarrollar una 
habilidad manual sino que también muestra el resultado de un proceso de pensamiento crítico 
en el que se elabora una idea, propuesta o concepto, atendiendo a las percepciones sociales, 
culturales y políticas. Y, por tanto, se considera la capacidad de expresión artística de vital 
importancia dentro de la formación de diseñadores y arquitectos, ya que es la primera 
herramienta de la que disponen para comunicar sus ideas (Durán Ruge, & Martínez Gómez, 
2022, p. 120-122). 

Así, en la materia de primer curso se persiguen dos objetivos fundamentales, que son mejorar la 
habilidad de representación, así como crear una afición al dibujo. Mediante clases expositivas e 
interactivas se desarrollan ejercicios de bocetado variados, combinados con seminarios sobre 
técnicas y temas específicos. 

En segundo curso, Técnicas de Expresión Artística Aplicada, no solo sigue profundizando en la 
importancia del boceto a mano alzada, sino que se combina esta técnica con su aplicación digital 
y con otras herramientas de expresión como la fotografía. 

Si bien es complejo enseñar a alguien a dibujar, así como aprender a hacerlo, en un periodo de 
tiempo tan limitado como un cuatrimestre, debemos tener en cuenta que, dentro del plan de 
estudios, hay una continuidad con otras asignaturas donde se aplican estos conocimientos, 
complementando o sirviéndose de las técnicas aprendidas. Esta continuidad es lo que permite 
lograr esta habilidad de manera efectiva. 

 

Objetivo: dibujar el diseño 
Para mí, dibujar siempre ha sido la manera fundamental de entender el mundo. Estoy 
convencido de que solo a través del dibujo miro las cosas con atención, dibujar me hace 
consciente de que estoy mirando. Si no estuviera dibujando sentiría que no estoy 
mirando realmente (Glaser, 2006). 

Para el futuro profesional, el dibujo a mano alzada es una herramienta básica a la hora de 
estudiar, analizar, verificar y comunicar las ideas. Se plantea el aprendizaje del dibujo 
instrumental con dos objetivos fundamentales: dotar a los estudiantes de la capacidad suficiente 
para dibujar a mano alzada —lo que denominamos bocetar—, entendiendo esta capacidad como 
básica y necesaria para su desarrollo en el entorno propio de la disciplina y, al mismo tiempo, 
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conseguir que los estudiantes adquieran los conocimientos esenciales que les permitan afrontar 
la comprensión de las formas y su proyectación por medio del dibujo. 

Se pretende destacar el interés y el valor que tiene el dibujo manual como instrumento de 
comunicación y proyecto. En la actualidad, aún con la presencia de las múltiples tecnologías 
digitales, es defendido por autores como Juhani Pallasmaa: “El hecho de dibujar los ladrillos a 
mano, por tedioso que sea, instiga al dibujante a pensar en su materialidad, a hacerse cargo de 
su solidez, que contrasta con el espacio que corresponde a una ventana, vacío y sin marca de 
papel”. De ese modo, el boceto nos ofrece una herramienta de análisis de la realidad y, 
consecuentemente, nos permite plantear críticas alternativas, convirtiéndose también en una 
herramienta propositiva.   

El mundo empresarial defiende también la importancia del boceto a la hora de comunicar las 
intenciones de una nueva creación. Todas las ideas pueden surgir a partir del dibujo a mano, y 
tan importante es mostrar en las tomas de decisiones los bocetos definitivos como aquellos 
rechazados, puesto que todos pueden servir como base de reflexión. Como nos recuerda 
Pallasmaa: “Las líneas borradas del boceto forman parte del dibujo final, ponen de manifiesto la 
secuencia de ensayo y error y proponen una dimensión del tiempo y de la profundidad espacial”.  

De ese modo, el boceto nos ofrece una herramienta de análisis de la realidad y, 
consecuentemente, nos permite plantear críticas alternativas, convirtiéndose también en una 
herramienta propositiva. 

Con este planteamiento, presentamos una práctica de innovación que trabaja sobre la pedagogía 
de la visualización y la representación, tras validar estas dos herramientas como motores de 
aproximación a la problemática proyectual. Abordamos nuestra labor, en una primera fase, desde 
la capacitación que se debe exigir al estudiantado en el análisis gráfico y, en un segundo nivel, 
desde los ámbitos de la proposición y la ideación. 

Para abordar este desafío, se propone una propuesta didáctica en el primer y segundo año de 
carrera, que establece un puente entre el conocimiento previo de los estudiantes con los nuevos 
conocimientos a adquirir. Se busca alcanzar los objetivos mencionados y, lo que debería ser más 
importante, convertir el dibujo del diseño en una afición o habilidad que se pueda practicar en 
cualquier momento.  

 

Metodología 

Aprender haciendo 
Uno de los objetivos fundamentales de las asignaturas es crear una afición al dibujo, y para 
conseguirlo se plantean clases variadas y amenas, combinando exposiciones teóricas con 
ejercicios prácticos.  

Mediante metodologías activas, concretamente bajo el paraguas del filósofo y pedagogo Dewey, 
y siguiendo su máxima de aprender haciendo, el profesor actúa como guía, experto y mentor, e 
incluso como constructor: creando un puente entre los estudiantes y el conocimiento (Nucci 
Porsani et al., 2023, p. 244-245), siempre ligado a la aplicación práctica en un formato casi de 
taller. 

De esta forma, en las clases expositivas se exponen las bases teóricas necesarias para la 
construcción del dibujo, la composición, y el uso de herramientas digitales. En las clases 
interactivas, se desarrollan las prácticas, en las que se realizan dibujos rápidos, técnicos, 
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artísticos, buscando siempre una representación realista de una forma ágil y expresiva, 
combinando el dibujo de la copia de fotografías de productos interesantes y relevantes, así como 
del natural, y también se incorpora el bocetado de propuestas novedosas, probando diferentes 
técnicas —incluyendo dibujo digital y renderizado— y ejercitando esta habilidad con diferentes 
temporizaciones, para promover la práctica y lograr el dominio de esta habilidad. Y a estas 
prácticas más tradicionales, se añaden otras más experimentales, de crítica y reflexión, así como 
de aprendizaje basado en el juego. 

Sin embargo, “pretender mantener en las docencias del dibujo una dicotomía entre teoría y 
práctica no es lo adecuado. Claro que hay teoría, pero se trata de una teoría que debe acompañar 
a la práctica, de manera que vaya íntimamente ligada al fin que sirve: que no es otro que la 
representación adecuada de las formas”, productos y espacios (Caridad Yáñez, et al., 2019, p. 
152). 

El DAMA o dibujo a mano alzada 
En la materia Expresión Artística partimos de objetos, o fotografías de éstos, para dibujar sus 
vistas en 2D junto a perspectivas desde distintos ángulos, hasta poder entenderlos por completo. 
Muchas veces albergamos la falsa impresión de que los comprendemos, cuando solo tenemos 
una imagen superficial y vaga, con la que no somos capaces de reproducirlo exactamente. A 
menudo nos serán útiles notas aclarativas que acompañen nuestros dibujos, explicando, por 
ejemplo, los materiales o las funciones de las distintas partes o piezas del objeto. 

A lo anterior se incorpora el bocetado de propuestas novedosas, y es que el trabajo realizado 
con objetos ya existentes, se complica aún más cuando se trata de aquellos que sólo están en 
nuestra imaginación, cuando sólo son unas ideas de un diseño. Para hacerlas realidad, los 
propios dibujos que vayamos realizando permitirán explicar mejor lo que buscamos y servirán, 
no sólo a nosotros, sino también a los demás, a comprender el objeto que diseñamos.  

El dibujo es una herramienta de presentación, pero sobre todo de comunicación. La mayor parte 
de las veces lo utilizamos como una herramienta para entender y que nos entiendan. Y tal y como 
haríamos con el lenguaje natural, no debemos olvidarnos de adaptarlo siempre a las 
circunstancias del receptor. 

Se procura que cada diseño propuesto para los ejercicios tenga un interés en sí mismo como 
objeto de proyecto, por lo que solemos trabajar con piezas emblemáticas de la historia del diseño 
—principalmente del siglo XX— intercalando otras más recientes. En cada caso, junto al 
enunciado del trabajo, indicamos su denominación, el nombre del autor, la fecha y, si es el caso, 
la empresa que lo comercializa, con el fin de que quien lo desee, pueda ampliar la información y 
buscar otros ejemplos relacionados que le permitan desarrollar otras prácticas. En ese sentido, 
internet se ha convertido en un lugar con información muy abundante, que proporciona desde 
tutoriales de técnicas gráficas hasta los catálogos comerciales que recogen todos los productos 
de una marca. 

Dibujo digital  
Junto a esa creciente presencia de contenidos a través de la red, durante los últimos años hemos 
vivido también la evolución de los sistemas de dibujo asistido por ordenador o CAD. Nos 
interesan especialmente aquellas que están permitiendo aproximar el boceto manual a la 
informática: pantallas táctiles, tabletas gráficas o libretas digitales que desdibujan la frontera entre 
el hombre y la máquina y obligan a cuestionarse técnicas y formatos, siendo fieles a los principios 
de utilidad instrumental del dibujo: la expresión artística personal al servicio de la disciplina.  
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A medida que avanzamos en el desarrollo del diseño podremos incluir en el proceso programas 
de modelado 3D. Debemos disponer de ellos siempre que los necesitemos pero no sustituirán la 
inmediatez del dibujo a mano. La exactitud del modelo generado por ordenador tiene sus ventajas 
de cara al testeo y desarrollo para la fabricación, pero se pierde la flexibilidad y la rapidez que 
permite el dibujo a mano. 

Sin embargo, el dibujo a mano ya no se limita al lápiz y al papel, y la tecnología que atrae a esta 
generación de estudiantes, pudiendo desplazar el interés de las técnicas manuales tradicionales 
del DAMA hacia otras aplicaciones informáticas, también puede ayudar a recuperar el interés y 
mejorar la actitud frente al dibujo con tableta gráfica. Así, este dibujo digital es “también un buen 
método complementario para el aprendizaje, un ejercicio docente para estimular el dibujo entre 
los estudiantes para que pierdan el miedo al papel en blanco y para soltar poco a poco una mano 
que después debería seguir su propio camino, dibujando sobre cualquier soporte o técnica” 
(Amado Lorenzo & Fraga López, 2015, p. 115). 

Las tabletas, utilizadas con aplicaciones específicas de dibujo a mano alzada y lápices 
digitales, representan un soporte gráfico amistoso. Sus ventajas son evidentes: facilidad 
de uso, portabilidad y corrección inmediata de errores, superposición de capas, 
tratamientos variados de color, inmediatez para compartir trabajos, etc. lo que favorece 
la seguridad y confianza de la mano del dibujante, evitando el paralizante miedo al error. 
[...] Artistas como el pintor británico David Hockney se interesaron muy pronto por las 
tabletas, intuyendo sus posibilidades artísticas: El iPad puede causar muchos daños, 
pero también abrirá muchos caminos. Voy a seguir dibujando con él, es como una hoja 
de papel sin fin [...]. Se pueden hacer cosas increíbles (Amado Lorenzo & Fraga López, 
2015, p. 113; Amado Lorenzo & Fraga López, 2023, p. 107). 

Recordemos que “El ordenador no es una máquina inteligente que ayuda a gente estúpida, de 
hecho, es una estúpida máquina que funciona sólo en manos de gente inteligente” (Umberto Eco, 
1986, p. 6). De esta forma, “al igual que herramientas gráficas como el lápiz, la pluma o el pincel 
no son autónomas, en las tabletas la capacidad artística del dibujante se transmite directamente 
a la pantalla como antes al papel o al lienzo” (Amado Lorenzo & Fraga López, 2015, p. 113). 

Se plantean así tanto ejercicios formales como propositivos en un entorno de dibujo digital y 
renderizado mediante herramientas como PhotoShop, demostrando que las innovaciones 
tecnológicas pueden integrarse eficazmente en los objetivos de un dibujo aplicado de un modo 
innovador sobre el diseño. 

Aprender jugando 
Si bien de pequeños todos dibujábamos y disfrutábamos de esta actividad como un juego más, 
la mayor parte de los estudiantes han dejado atrás esa etapa en la que dibujaban en su tiempo 
libre y, lo más preocupante, la mayoría han dejado de disfrutar de esta práctica, preocupados 
por no conseguir unos buenos resultados. 

Con el objetivo de liberar las preocupaciones y disfrutar el proceso, en la asignatura de Técnicas 
de Expresión Artística Aplicada se plantean una serie de juegos, tanto individuales como 
grupales, donde el jurado serán los propios estudiantes. 

Así, por ejemplo, como si de un “Drink & Draw” se tratase, se sortearán una serie de temas que 
se componen de dos categorías: objetos a representar, y estilos o emociones a transmitir, de tal 
forma que se realizan varias rondas rápidas y el ganador de cada una de ellas será quien logre 
el resultado que mejor se adapte a los requerimientos.  
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O también, dibujar aplicando las estrategias propuestas en el juego “77 Design Heuristics Cards” 
para generar diseños novedosos y diferentes entre sí, dando lugar a conceptos innovadores. 

Por equipos, se jugará a Cadáver Exquisito, de forma que los estudiantes deberán dibujar, por 
ejemplo, una lámpara de pie en tres turnos, bocetando cada persona la tulipa, el soporte y la 
base, siguiendo un estilo previamente acordado para toda la clase, y donde el equipo ganador 
será aquel que haya creado la mejor combinación de lámpara en función del estilo demandado. 

O al Pictionary por equipos, donde una persona dibujará productos que el resto de su equipo 
debe adivinar, rotando la persona que dibuja, y donde gana el equipo que más objetos haya 
adivinado en el tiempo establecido. 

Una experiencia de taller que comparte las bases de estos juegos es la de “Música dibujada”, 
que es un taller que se basa en la relación del dibujo con la música, cuyos ejes son el dibujo en 
vivo, el dibujo colectivo y la animación en tiempo real (Rapallo, 2023, p. 84). 

Esta forma de aprender jugando permite experimentar el dibujo de una forma más libre, sin 
presiones, disfrutando del proceso, y logrando así uno de los objetivos fundamentales, crear este 
nuevo hobby (o recuperarlo) y trasladarlo a su tiempo libre. 

 

Desarrollo de la experiencia 
Esta experiencia docente presenta una innovación con respecto a la práctica tradicional de la 
asignatura, en la que inicialmente el desarrollo de las prácticas se limitaba al dibujo de objetos a 
partir de fotografías o del natural. Desde hace años, este ejercicio se ha refinado planteando 
piezas de diseño emblemáticas y se empiezan a realizar también ejercicios propositivos. 
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Fig. 1 Clase interactiva de TEAA – Práctica de dibujo propositivo 23-24. Fuente: Prácticas de TEAA Rita Iglesias 

Fernández, Sara Molinos Carro, Lucía Seijo Beceiro, Sofía Rodríguez Massa, Laura Herce Huete y Lola Yan Otero 
Casal (2023) 

 

En los últimos 4 años se ha incorporado el dibujo digital a la práctica de la expresión artística, 
suponiendo una evolución en la materia, que se adapta a las técnicas actuales y al progreso 
tecnológico que nos acompaña. 

El dibujo digital, unido a los ejercicios propositivos, da como resultado un trabajo tutelado, en el 
que los estudiantes deben proponer 3 productos dibujados a mano alzada, que deben 
contextualizar, y desarrollar para posteriormente elegir una de las propuestas como diseño final. 
Todo este proceso debe ser debidamente documentado, pues el diseño gráfico y la maquetación 
se tratan en la asignatura como una técnica de expresión artística más. Finalmente tienen que 
presentar un panel con varias vistas y perspectivas de su diseño renderizado a color mediante 
el programa PhotoShop. 
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Fig. 2 Paneles con renderizados realizados en PhotoShop 23-24. Fuente: Trabajos TEAA Uxía Cruz Saborido, Sara 

Fernández Torneiro, Sofía Rodríguez Massa y Sara Molinos Carro (2023) 

 

Además, en los dos últimos cursos, con el objetivo de que los estudiantes disfruten más del dibujo 
y que adquieran este hábito como una práctica habitual y una afición, se han incorporado 
actividades de aprendizaje basado en el juego. 

Se reclama así la importancia de enseñar DAMA en los grados de ingeniería en diseño industrial 
y desarrollo de producto dominados por los procesos digitales, bien sea mediante las técnicas 
tradicionales como mediante técnicas digitales. Combinando ambas técnicas se logra incorporar 
la tecnología sin perder la habilidad del DAMA, y además se resalta la necesidad de continuar 
esta línea en otras asignaturas derivadas. 
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Fig. 3 Clase interactiva de TEAA - Juego cadáver exquisito 22-23. Fuente: Fotografía de Cristina Prado Acebo (2022) 

 

Lecciones aprendidas 
Es obvio que para un arquitecto, dibujar debería significar la adquisición de una mínima 
capacidad gráfica para comunicar ideas, volúmenes o formas, para imaginar espacios. 
Como ocurre con la escritura, (la caligrafía es otra cosa), lo mínimo deseable sería que 
nuestra escritura, en este caso nuestra representación de la arquitectura, resulte 
comprensible para los demás. El dibujo de los arquitectos, aparte de su mayor o menor 
valor artístico, al menos debería transmitir, comunicar (Amado Lorenzo & Fraga López, 
2023, p. 97). 

Nos encontramos en un contexto donde priman las aplicaciones informáticas y donde los 
estudiantes no consideran el DAMA como una herramienta importante para su profesión, y por 
tanto, no le dedican el tiempo que se dedicaba antes.  

Frente al tópico que la mayor parte de profesionales que se dedican al diseño y a la arquitectura 
dibujan a mano habitualmente y además lo hacen bien, nos encontramos con el problema de que 
gran parte de estudiantes dibujan por obligación, y dejan de hacerlo una vez superadas las 
asignaturas de expresión artística. Por ese motivo nos vemos en la necesidad de reivindicar el 
DAMA o bocetado como herramienta básica del diseñador industrial, “quienes no lo dominan se 
ven forzados a diseñar lo que saben dibujar, en lugar de dibujar lo que saben diseñar” (Powell, 
1996), por lo que en el área de proyectos “el dibujo es fundamental en actividades profesionales 
de la arquitectura, la ingeniería y el diseño” (Cabezas, 2011). 

Frente al entusiasmo por las herramientas CAD en el diseño, aparece la preocupación sobre la 
pérdida de creatividad en el proyecto, debido a la estandarización que implican los procesos 
informáticos. El movimiento percibido de la mano, así como la percepción háptica durante el 
DAMA, se relaciona con una mayor actividad cerebral y, además, genera actividad en áreas 
cognitivas relacionadas con la creatividad, favoreciendo la creatividad y la generación de nuevas 
ideas (Leandri et al., 2022, p. 184). Dibujar estimula la memoria, la imaginación y la adopción de 
los códigos empleados. El dibujo comienza con la mirada y nos sirve para conocer e interpretar 
lo que nos rodea (Bizzotto, 2022, p. 91), mediante la mano que piensa se puede reconocer, 
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pensar, criticar, valorar, indagar, explorar, descubrir, comunicar, percibir, experimentar, entender, 
concebir nuevos objetos y crear (Bizzotto, 2022, p. 88). 

Pallasmaa manifiesta su preocupación por el predominio del ordenador en la arquitectura, 
argumentando que este crea una separación entre el autor y el objeto, mientras que el dibujo a 
mano permite al diseñador establecer un vínculo táctil, un contacto háptico, con el objeto o el 
espacio. La creación artística requiere una identificación, empatía y conexión tanto física como 
mental (Pallasmaa, 2012; Leandri et al., 2022, p. 185). 

Al emplear el DAMA se desarrolla un modo particular de cognición corporal en el que intervienen 
la percepción atenta, la exploración espacial, la destreza técnica y la expresiva, sucediéndose 
una serie de acciones diferentes a la experiencia cotidiana, que posibilitan profundizar en el 
reconocimiento del espacio, en la comprensión de la arquitectura, los objetos y los eventos que 
allí ocuren (Bizzotto, 2022, p. 83-84).  

Así, esta habilidad no es un simple conjunto de acciones mecánicas, “sino que la dimensión tácita 
del conocimiento opera como otro plano de la consciencia” (Bizzotto, 2022, p. 86), de forma que 
la “percepción de los movimientos durante el dibujo a mano alzada podría ser de suma 
importancia durante el proceso creativo” (Leandri et al., 2022, p. 186). 

Las tabletas gráficas y las aplicaciones de software raster ofrecen una nueva manera de dibujar 
en el ordenador, proporcionando una experiencia similar a la de trabajar sobre papel, pero con 
las ventajas propias de las herramientas digitales: la posibilidad de trabajar en capas, borrar de 
manera sencilla, cambiar entre diferentes plumas o pinceles, acceder a una amplia gama de 
colores, y editar y almacenar fácilmente el trabajo realizado. Las tabletas de última generación, 
además, incorporan sensibilidad a la presión, inclinación y orientación del lápiz, lo que permite 
una percepción háptica muy parecida a la del uso de lápiz o pincel sobre papel (Leandri et al., 
2022, p. 185), siendo además completamente compatible el uso de herramientas digitales con 
otras técnicas manuales, pues además una gran parte del conocimiento y la habilidad adquirida 
en uno de los sistemas puede ser transferido al otro. 

El DAMA no se limita a los dibujos de presentación representando diseños ya resueltos (Lawson, 
2004, p. 34), pues en ese caso chocaría con los invencibles CAD, BIM, etc. (Amado Lorenzo & 
Fraga López, 2023, p. 99), sino que es una herramienta mucho más completa, de aproximación 
a una realidad visual y proyectual, que incluye también dibujos referenciales, diagramas, dibujos 
de proposición (o de diseño, pues se desarrollan en el corazón del proceso de diseño, con la 
propuesta como centro del dibujo), dibujos de presentación y dibujos de visualización (Lawson, 
2004, p. 33, p. 45-46). 

Destaca el dibujo de pensamiento, previo a cualquier proyecto, el esbozo, el dibujo germinal 
(Amado Lorenzo & Fraga López, 2023, p. 101), pero no es una herramienta que se asocie 
únicamente a la primera etapa del proyecto, sino también en el proceso constructivo, “como una 
herramienta resolutiva, que permite aclarar el proceso de toma de decisiones entre el arquitecto 
y el artesano” (Uribe Ortiz, 2020, p. 96). Por lo que además de los croquis de estudio encontramos 
dibujos para ejecución o constructivos, en muchas ocasiones realizados “a pie de obra para 
resolver cuestiones puntuales que serían esenciales para conocer el proceso real de 
construcción, aunque lamentablemente se suelen consumir en la obra sin dejar rastro” (Oliva 
Meyer & Calduch Cervera, 2023, p. 287), se dibuja para construir. 
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Conclusiones 
El dibujo a mano alzada es una actividad inherente a los diseñadores, pues estos expresan sus 
ideas y su trabajo de una manera muy visual y gráfica (Lawson, 2006, p. 13), utilizando esta 
herramienta para comunicarse, pero también para pensar, es decir, para comunicarse con los 
demás y con uno mismo. Por lo tanto, muchos diseñadores dicen sentirse casi incapaces de 
pensar sin un lápiz o un bolígrafo en las manos, como Carlo Scarpa, que decía “quiero ver, por 
lo tanto, dibujo” (Lawson, 2004, p. 52-53). 

El boceto es generalmente exploratorio, con énfasis en la observación, solución de problemas y 
la composición, de forma que se puede diseñar dibujando (Lawson, 2006, p. 26). Sirve para 
expresar ideas, para representar la realidad, y para construir nuevas realidades (Powell, 1996; 
Cabezas, 2011), por lo que es necesario dibujar para diseñar. 

Como hemos visto, no se trata únicamente de aprender a dibujar, sino también de aprehender 
dibujando, ya que el dibujo nos faculta para aprehender las cosas (Gutiérrez Mozo & Arnau Amo, 
2015, p. 153), por lo que se debe reivindicar la importancia de esta disciplina y mantenerla viva 
y actualizada, integrando nuevas tecnologías que mantengan la experiencia del DAMA en 
Expresión Artística y en Técnicas de Expresión Artística Aplicada. 

Como resultado de la experiencia docente, podemos primero constatar la relevancia del boceto 
como herramienta fundamental para el diseño y el proyecto, así como observar en el desarrollo 
de las asignaturas una progresión en la capacidad de representación gráfica de los estudiantes, 
que además disfrutan estas sesiones tanto expositivas como interactivas, llegando a trasladar 
este nuevo hobby a su tiempo libre. 
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