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En el vasto panorama del disefo contemporaneo, existe una crecien-
te conciencia de la necesidad de abordar los desafios actuales desde
una perspectiva masampliay multidisciplinar u holistica. Durante décadas,
el paradigma predominante en la educaciény la produccién del disefio
se haarraigado en enfoques reduccionistas que han simplificado la rea-
lidad en partes aisladas, ignorando la interconexién y la complejidad
inherente a los sistemas naturales y sociales. Sin embargo, en un mundo
cada vez mas interdependientey globalizado, esta vision fragmentada
ysimplificadoraya no es suficiente para abordar los problemas complejos

que enfrentamos en el siglo XXI (Vazquez, 2019).

El disefo, ya sea de objetos, de arquitectura o de ciudades, tiene un impacto
profundo en la calidad de vida de las personasy en el entorno natural,
por lo tanto, sera fundamental reconocer que nuestras decisiones de dise-

fio tienen grandes implicaciones en las vidas de nuestros usuarios, estas
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implicaciones van mas alla de la estética y la funcionalidad, afectando
profundamente lasalud de los ecosistemas, la biologia, la equidad social
ylasostenibilidad a largo plazo (Vazquez, 2019). En base a lo anterior, con-
sideramos imperativo que el disefio rompa con el paradigma convencional
de educaciény produccién de la ciencia del siglo XX, que se ha basado
principalmente en métodos funcionalistasy simplificados que implican
el progreso materialista a toda costa, evadiendo en muchos casos las mdl-
tiplesimplicaciones que nuestras creaciones pueden teneren larealidad.
Esta dindmica educativa y profesional propuesta implicaria incorporar
el disefio hacia una vision holisticay multidisciplinar, mas comprensiva
delainterconexiénsistémica e innataen laque vivimos todos los seres vivos
permanentemente. Esta amplia perspectiva se sitia desde lo complejo
y lo holistico, reconoce la interconexién y la interdependencia de todos
los elementos de un sistema, asi como la importancia de considerar
multiples disciplinasy perspectivas en el proceso de disefio. Apuntamos
desde lo anterior, que solo mediante la comprensién profunda de la
complejidad inherente a los sistemas naturales, sociales y tecnolégicos,
podemos creardisefios que sean verdaderamente efectivos, sostenibles

y significativos en el mundo contemporaneo.

Asi, desde este contexto, surge |la propuesta de utilizar nuevas metaforas
que ayuden a ejemplificary educar sobre las principales caracteristicas
del fenémeno sistémico y su complejidad en el disefio. Se considera,
que esto, podria ser (til como herramienta de comunicaciény ensefianza
para estudiantes y profesionistas del diseno, metaforas provenientes
de ambitos masivos, como el cémic' norteamericano y el anime?japo-
nes, fenémenos culturales globales que ejemplifican en algunas de sus
narrativas propuestas mediaticas que describen paradigmas sobre
la complejidad y resaltan su utilizacién en la construccién y el uso de
objetos de disefio. Por lo tanto, entendemos que estas narrativas visuales,

que son accesiblesy populares entre un amplio piblico, pueden ofrecer
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una via alternativa y eficaz para la comprensioény el uso de los lengua-
jes de la complejidad en el ejercicio del disefo. Al recurrir a metaforas
que trascienden las barreras lingtiisticas y culturales, podemos facilitar
la comprension de conceptos abstractos y fomentar una vision mas in-

tegradoray sistémica del diseno ante los contextos contemporaneos.

En derivacion, a lo anterior, en este articulo, exploraremos cémo es que
metaforas seleccionadas desde el cdmicy el anime pueden proporcionar
un puente entre la educacion convencional del disefioy la vision holistica
de los sistemas complejos adaptativos, permitiendo a estudiantesy pro-
fesionistas expandir sus horizontes creativos para abordar los desafios

del siglo XXI desde posibilidades efectiva y significativa.

Por lo tanto, como primer aspecto en este texto, comenzaremos anali-
zando los fundamentos tedricos sobre los sistemas complejos, explo-
rando cémo el concepto de simbiosis puede ser visto como una puerta
de entrada hacia la teoria de la complejidad en el ambito del disefio.
Posteriormente, se contextualizara el entendimiento contemporaneo
del cdmicyelanime, asi como su uso como herramienta educativa en di-
versos experimentosy aplicaciones. En unatercera seccion, se describira
el método de seleccion para las metaforas presentadas a partir del comic
yelanimey finalmente, se analizaran ejemplos especificos de narrativas
graficas que ilustran los postulados planteados. Al hacerlo, esperamos
abrir nuevas perspectivasy posibilidades en el campo del disefo, contri-
buyendo asiala creacion de objetos en general con una visién de futuro

mas sostenible y equitativo para todos.

LA SIMBIOSIS COMO PUERTA DE ENTRADA PARA COMPRENDER
LOS SISTEMAS COMPLEJOS ADAPTATIVOS EN EL DISENO.
Como se mencionaba anteriormente, este apartado inicial propone

realizar un analisis sobre los principales puntos que intervienen en las

159



|6gicas conceptualesy procesuales que dan formaa un sistema complejo
adaptativoy presentar la simbiosis como un elemento revelador para

el entendimiento de los sistemas.

Un sistema complejo adaptativo (SCA) es una estructura de elementos inter-
dependientes que interactiian de manera dindmica, permitiendo que el
sistema evolucioney se adapte al entorno. Estos sistemas se caracterizan
por su capacidad de autoorganizacién, emergencia de propiedades
yadaptacion, lo que ladiferencia de sistemas mas rigidos y predecibles.
La nocién principal sobre la complejidad radica en que los componentes
del sistema, a pesar de ser simples, producen colectivamente compor-
tamientos complejos y novedosos, adaptandose a través de procesos
que emergende lasinteracciones internasy de su relacion con el entorno

(Holland, 2006).

Los principales elementos de un SCA incluyen a los agentes del sistema,
lasreglasdeinteracciony laadaptabilidad. Los agentes son determinados
como las unidades auténomas del sistema, que pueden ser célulasen un
organismo, individuos en una comunidad o incluso empresas en una eco-
nomia, cada agente sigue reglas de interaccién que guian sus relaciones,

generando patrones colectivos sin la necesidad de un control central.

Ademas, de los elementos, la adaptabilidad es un rasgo esencial en estos
sistemas; los agentes pueden modificary adaptar su comportamiento
o estructura en funcién de la retroalimentacién del entorno, lo cual

les permite enfrentar desafios cambiantes (Mitchell, 2009).

También, la autoorganizacién es otro componente clave en un SCA,
ya que el sistema tiende a organizarse sin intervencion externa directa,
formando estructuras que reflejan lainteracciény la cooperacion entre

los agentes.
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Ademas, los SCA por su naturaleza adaptativay emergente, representan
un paradigma crucial para entender fendmenos tanto biolégicos como
sociales; bajo el estudio de estos sistemas, serd posible comprender
como los agentes, mediante interaccion y adaptacién, producen siste-
mas resilientes que son capaces de evolucionary prosperar en entornos

complejosy cambiantes.

Ala par, un concepto esencial dentro de los SCAy central para este texto
sera la simbiosis, que describe la relacién estrechay persistente entre
dos o mas agentes, beneficidndolos de alguna forma. En el ambito bio-
|6gico, lasimbiosis es observable en relaciones como la que existe entre
los hongosy las raices de las plantas en las micorrizas. Esta relacion permite
a las plantas obtener nutrientes adicionales mientras el hongo accede
alos carbohidratos de la planta, facilitando un intercambio adaptativo
que fortalece a ambas especies frente a las limitaciones ambientales
(Margulis y Fester,1991). En el ambito social, un ejemplo de simbiosis
adaptativa puede observarse en la relacién entre comunidades humanas
ysusinstituciones; por ejemplo, en unaciudad, el sistema de transporte
y los ciudadanos interactian en un ciclo de dependencia mutua donde
las necesidades de movilidad informan las politicas de transporte, y estas,
a su vez, influencian los patrones de conducta de los ciudadanos. Esta
relacion promueve adaptaciones en ambos sistemas, que favorecen

la cohesidny la funcionalidad urbana (Millery Page, 2008).

Lasimbiosis, en un sentido masamplio, puede también entenderse como
larelacién de mutuainfluenciay dependencia entre losindividuos de un
sistemay el entorno en el que estos habitan. Esta relacién se manifiesta
en un intercambio constante y adaptativo, donde las caracteristicas
del entorno modifican a los individuos, y los individuos, a su vez, trans-
forman el entorno en un proceso evolutivo bidireccional (Margulis, 2008).
En este sentido, la simbiosis no se limita (inicamente a relaciones entre

organismos o agentes, sino que se extiende a la interaccion continua entre
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las propiedades del ambientey los elementos del sistema, conformando

un vinculo adaptativo que es tanto estructural como funcional.

Un ejemplo ilustrativo de este tipo de simbiosis se observa en los eco-
sistemas naturales, donde las cualidades del suelo, el climay la disponi-
bilidad de recursos afectan directamente las adaptaciones fisiolégicas
y comportamentales de las especies. Los arboles de manglar, porejemplo,
desarrollan raices aéreas y adaptaciones fisiol6gicas que les permiten
filtrar el agua salada, un claro ajuste a la salinidad y textura del suelo
en ambientes costeros (Odum, 1971). Este proceso de adaptacion, a su
vez, modifica el entorno, ya que las raices de los manglares estabilizan
el suelo, evitan la erosion costeray crean habitats que benefician a otras
especies. De esta manera, lainteraccion entre el entornoy el organismo
crea unarelacion simbidtica adaptativa en la que ambas partes se trans-

forman mutuamentey contribuyen a la estabilidad del ecosistema.

En los sistemas sociales, este fendmeno se observa en la relacion entre
laarquitectura urbanay el comportamiento humano. Las caracteristicas
fisicasy estructurales de una ciudad, como sus plazas, parques, sistemas
de transportey la organizacion del espacio publico, condicionan las ac-
tividades, dindmicas y patrones de vida de sus habitantes. Al mismo
tiempo, el uso que los individuos hacen de estos espacios urbanos redefine
y reconfigura el entorno construido, que se adapta para responder a las
necesidades emergentes de la poblacion. Este proceso permite que el
sistema urbano evolucione en respuesta a las demandas sociales, cul-
turales y econémicas, creando un entorno que es producto tanto de las
caracteristicas fisicas de la ciudad como de las interacciones y actividades

de sus ciudadanos (Jacobs, 1961).

Enambos ejemplos, lasimbiosis entre el entornoy los elementos del sis-
tema no se presenta como una relacién estatica, sino como un proceso

dindmicoy adaptativo. La interaccién constante redefine las cualidades
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delsistemay del ambiente, haciendo de la simbiosis un proceso integrador
en el que cada cambio en un elemento repercute en el otro, generando
patrones complejos de co-evolucién y sostenibilidad (Capra, 1997).
Larelacion entre el entornoy los elementos del sistema, asi entendida,
permite que los sistemas se adapten, evolucioneny mantengan un equi-

librio dindmico en respuesta a las demandas y posibilidades mutuas.

Puntualizando, la simbiosis en un sistema complejo puede serentendida
como un fenémeno resultante y unificatorio de todas las interacciones
y dindmicas que emergen entre los elementos internos del sistema
y su entorno. Este enfoque expande la idea tradicional de simbiosis
solo como una relacién de beneficio mutuo entre organismos, para in-
terpretarlo como un proceso integrador que condensa la multiplicidad
de interacciones en un sistema, permitiendo su adaptacion, evolucién
yautorregulacion. En este sentido, la simbiosis actia como un mecanismo
de cohesion y convergencia, donde los intercambios entre los elemen-
tos del sistemay el entorno no solo favorecen la supervivencia, sino
que promueven la formacién de patrones de organizacién colectivay el

desarrollo de propiedades emergentes (Capra, 1997).

Este proceso ampliado de simbiosis puede observarse tanto en sistemas
biol6gicos como en sistemas sociales y ecoldgicos. En los sistemas biol6gi-
cos, porejemplo, lasimbiosis entre bacteriasy organismos multicelulares
no solo permite el desarrollo de funciones vitales, sino que también con-
tribuye a la configuracién de redes de interdependencia que, en Gltima
instancia, definen la estructuray dindmica del ecosistema en su conjunto
(Margulis, 2008). Las bacterias del microbioma humano, por ejemplo,
desempenan un rol fundamental en la digestiony en la regulaciéninmu-
noldgica, estableciendo un intercambio continuo con su entorno, el cuerpo
humano, y, al mismo tiempo, siendo influidas por factores ambientales

y estilos de vida. Esta relacion simbidtica no es una interaccién aislada,
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sino el resultado de una red de conexiones complejasy multidimensio-

nales que unifican diversas funcionesy estructuras (Gill et al., 2006).

En el ambito de los sistemas sociales, la simbiosis también se manifiesta
como un proceso que agrupa y modula la interaccion entre individuos
y su contexto. La relacion entre los habitantes y los espacios urbanos
esunejemplode como las caracteristicas de un entorno pueden ajustarse
yevolucionara partirde los patrones de comportamientoy las necesidades
colectivas de la poblacién. Las ciudades, en este sentido, se convierten
en sistemas adaptativos que reflejan la simbiosis entre infraestructura,
comportamiento social y practicas culturales, donde cada cambio en el
entorno construido puede desencadenar nuevas dinamicas sociales

y viceversa (Jacobs, 1961).

A través de esta vision, la simbiosis en un sistema complejo no es solo
una interaccién puntual entre dos entidades, sino un proceso resultante
quearticula las diversas dindmicas e interdependencias en un sistema con el
entorno, proporcionando cohesiony adaptabilidad a través de patrones
emergentes de organizacién. Como sugiere Capra (1997), lacomplejidad
de estos sistemas depende de |as interacciones simbidticas, que actian
como fuerzas integradoras y permiten la existencia de redes de coope-

raciény mutualismo fundamentales para la sostenibilidad del sistema.

La simbiosis que se establece entre el entorno y los elementos de un
sistema podria ser, un componente esencial para informar a los estu-
diantesy profesionales del disefio sobre el impacto que sus creaciones
pueden teneren los usuariosy en el sistema como un todo. En el ambito
del disefio, laexploracién del concepto de simbiosis permitiria entender
como los elementos individuales, ya sean objetos, espacios o interfaces,
interactiany coevolucionan con las personasy su contexto. Esta interac-
cién simbidtica no solo puede configurar la manera en que los usuarios

experimentan y usan los productos o entornos, sino que también ge-

164



DISENO Y ARTE DESDE LA COMPLEJIDAD | CAPITULO 7

nera nuevas necesidades, expectativas y adaptaciones que enriquecen
al sistema en su conjunto, convirtiéndolo esencialmente en un sistema

complejo adaptativo (Capra, 2014).

Porlotanto, al abordar el disefio desde esta perspectiva sistémicay sim-
bidtica, los disefiadores podrian desarrollar una sensibilidad hacia
las relaciones de interdependencia que se forman entre sus creaciones,
los usuarios y el entorno. Por ejemplo, un edificio disefiado no solo
debe respondera una funcion especifica, sino que también influye en el
comportamiento social, la sostenibilidad ambiental y la calidad de vida
de los usuarios, lo cual evidencia cémo cada intervencién en el entorno
tiene un impacto adaptativo y simbiético en el sistema (Alexander,
2020). La aplicaciéon de este enfoque holistico en el disefio reconoce
que los estudiantesy profesionales consideren no solo los aspectos fun-
cionales o estéticos, sino también el papel de sus obras en la generacién
de un entorno mas adaptabley sostenible. En este sentido, postulamos
que el estudio de lasimbiosis aplicada al disefio tiene el potencial de ser
una herramienta educativa fundamental para comprender las dindmicas
de coevolucién entre los usuarios y el entorno, al estudiar este concepto
los disefiadores pueden ser capaces de crear soluciones de disefo inte-

gralesy responsables.

Bajo laintencionalidad de lo anterior, fundamentamos en los proximos
apartados de este texto, que las metaforasy ejemplos visuales provenientes
de areas de consumo masivo mediatico, como el cdmicy el anime, y que
en casos determinados llegan a exploran estas relaciones simbidticas
y complejas en narrativas accesibles, ofrecen un recurso valioso para
transmitir conceptos abstractos de complejidad y adaptabilidad en el
disefio Johnsony Kawamoto, 2016). Estas narrativas ayudarian a visualizar
cémo los productos de disefio no existen de forma aislada, sino que son
elementos que continuamente influyeny son influenciados por el entorno,

evidenciando el disefio como una disciplina inherentemente adaptativa.
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En sinopsis de este apartado, se propone incorporar el concepto de sis-
temas complejos adaptativos al ejercicio del disefio, por medio de la
profundizacidn en el concepto de simbiosis; esto permitiria sensibilizar
al disefiador sobre el rol transformador que sus obras tienen en la vida
de los usuarios y en el contexto mas amplio. Esta comprensioén puede
guiarla practica hacia un diseo mas consciente, integradory sostenible,
donde los profesionales valoren lainterdependenciay la adaptabilidad
como principios rectores de sus creaciones, promoviendo un impacto

positivo en el sistema social y ecolégico (Meadows, 2008).

Enelapartado siguiente, se argumentara sobre el uso del cémicy el anime
como herramientas mediaticas de amplio alcance popular, exponiendo

casos en los que se han empleado como recursos para la ensefianza.

ARGUMENTO DEL COMICY DEL ANIME.

Contextualizando histérica y culturalmente, el cdmic estadounidense
ha experimentado una notable evolucion desde sus modestos comien-
zos como un formato impreso y de divulgacion local hasta convertirse
enunimportante producto de interésy consumo masivo a nivel nacional
e internacional. En sus inicios a finales del siglo XIX y principios del si-
glo XX, los cdmics eran principalmente tiras comicas en los periddicos,
que presentaban historias cortasy humoristicas en vifietas secuenciales.
Estas tiras comicas, como “The Yellow Kid”y “Little Nemo in Slumberland”,
capturaron la imaginacién del piblico y sentaron las bases del comic

como medio popular (Ingley Sutera, 2022).

El lanzamiento de “Famous Funnies” en 1934 se considera el primer c6-
micestadounidense dedicado exclusivamente a las historietas, y marcé
elinicio de la era dorada del comic (Ingle, y Sutera, 2022). Durante este

periodo, personajes iconicos como Superman, Batman, Wonder Woman
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y Captain América surgieron como héroes de comic, capturando la aten-

cién del piblicoy generando un interés masivo en el medio.

La Segunda Guerra Mundial también desempefd un papel importante
en la popularizacion del cémic, ya que los comics se distribuian am-
pliamente entre las tropas como entretenimiento ligero y moraleja.
Después de la guerra, el comic continud creciendo en popularidad entre
losjovenes estadounidenses, con la creacién del Comics Code Authority
en la década de 1950 para regular el contenido y hacer que los comics
fueran mas aceptables para los padresy la sociedad en general (Ingle

y Sutera, 2022).

Enlas décadassiguientes, el cdmicestadounidense experimentd una ex-
pansién significativa en términos de géneros, estilosy temas, abarcando
desde superhéroes hasta ciencia ficcién, horror, fantasia, crimeny mas.
La creacién de editoriales importantes como Marvel Cémics y DC Comics,
junto con la distribucién masiva a través de quioscos, tiendas de comics
y supermercados, contribuy6 al aumento del consumoy la popularidad

del cémicen todo el pais (McCloud,1994).

La llegada de la era digital en el siglo XXI ha transformado atin mas
la industria del comic, con la proliferacion de plataformas en linea
y aplicaciones que ofrecen acceso a comics digitales y webcdmics. Esto
haampliado el alcance del comicy ha permitido que nuevas vocesy pers-
pectivas encuentren sulugar en el medio, lo que demuestra su continua

relevanciay adaptabilidad en un mundo en constante cambio.

Ala par del sucedido con el comic occidental norteamericano, el comic
japonés también pasaria de ser un formato impreso de divulgacién local
a convertirse en un importante producto de interés y consumo masivo
global, dando lugar al fenémeno del anime. El manga tiene sus raices
enJapén, donde se desarroll6 a partir de las tradiciones artisticas como

la ancestral estampa japonesay narrativas locales, este fendmeno
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surgiria como una forma de arte popular que abarcaba una amplia va-
riedad de génerosy estilos, desde historias de samurdisy fantasia hasta
dramas romanticos y comedias. Sin embargo, serd a lo largo del siglo
XX que laindustria del manga experimentd un crecimiento significativo
enJapdn, con la proliferacion de revistas y editoriales dedicadas a la
publicacién de cdmics, asi, el manga se convirtié en una parte integral
y representativa de la cultura popularjaponesa, influyendo en unaamplia
gama de medios y expresiones artisticas, incluida la television, el cine,

la musicay la moda (Clements y McCarthy, 2015).

A medida que el manga ganaba popularidad, muchas de sus historias
fueron adaptadas al formato de anime, es decir, series de televisidn
animadas o peliculas. Estas adaptaciones permitieron que las historias
del manga llegaran a una audiencia aiin mas ampliay diversa, tanto
enJapén como en el extranjero. Con el tiempo, el anime comenz6 a ser
exportado a otros paises, donde se gand una base de fanaticos leales
y contribuyd al crecimiento del interés por la cultura japonesa en el
extranjero. Series de anime como “Dragon Ball”, “Sailor Moon” y “Poké-
mon” se convirtieron en fenémenos globales que trascendieron de forma

masiva las fronteras culturales (Brienza, 2016).

Cabe destacar que tanto el comicestadounidense como el animejaponés
experimentaron una transformacion significativa en las Gltimas décadas
al convertirse en un fenémeno cinematograficoy mediatico alto consu-
mo. Esta evolucién ha sido impulsada en gran medida por estrategias
de marketing inteligentes y una comprension profunda de la cultura

populary sus necesidades de representacion.

En general, tanto en el cdmiccomoen el anime, por medio de unaardua
estrategia de marketing transmedia, las adaptaciones cinematograficas
y televisivas se han convertido en parte de una amplia campafia de con-

sumo masivo mundial, que incluye comics, juegos de video, juguetes,
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ropay otros productos relacionados. Esta estrategia crea una experiencia
inmersiva para los fanaticos y amplifica el impacto de la marca en mul-
tiples plataformas. En conjunto, los estudios de ciney las companias
de entretenimiento haninvertido grandes sumas de dinero en campafas
publicitarias estratégicas para promocionar las peliculas basadas en comics,
estas campafias incluyen avances cinematograficos, carteles, publicidad

en redes sociales, eventos promocionales y colaboraciones con marcas.

Ademas, las principales franquicias de comics y anime, como el Mar-
vel Cinematic Universe (MCU), DC Extended Universe (DCEU), Toei
Animation y Studio Ghibli, han adoptado un enfoque de construccién
de extensos universos cinematograficos, donde multiples peliculas estan
interconectadas y comparten un mundo narrativo coherente. Esto crea
una sensacién narrativa de continuidad y emocion entre las peliculas,
lo que mantiene el interés del piblico en aumento. En consecuencia,
la popularidad de las peliculas de cdmics y anime ha tenido un impacto
significativo en el imaginario popular. Los personajes, historias y temas
de estas representaciones visuales se han vuelto omnipresentes en la
cultura popular, influenciando la moda, la mdsica, la television, los vi-

deojuegos y otros aspectos de la sociedad contemporanea.

En consecuencia, a todo lo anterior, la transformacion del arte de histo-
rietas, tanto occidental como oriental, se ha convertido en un fendmeno
multimediatico de alto consumo que hasido posible gracias a estrategias
de marketing efectivas y adaptaciones cinematograficas exitosas. Esta
evolucién ha tenido unimpacto profundo en elimaginario popular, refor-
zando lainfluencia de los cémics en la cultura contemporaneay creando

una conexion mas profunda entre los fanaticos y sus personajes favoritos.

Puntualizando, el arte de las historietas, tanto norteamericanas como
japonesas se han transformado en un arduo fenémeno de masasy podria

tenerunimpacto significativo en laeducaciony el comportamientode la
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poblacion debido a su capacidad para transmitir mensajes, influiren la
opinién publicay moldear la percepcidn social. Los cdmics, sustentados
principalmente en el cine, aportan entretenimiento y escape de la vida
cotidiana por parte de la poblacién, ofreciendo una forma de evadirse
de larealidad y sumergirse en mundos imaginarios, esto puede tener
un efecto positivo en el bienestar emocional y mental de las personas,
proporcionando unaviade escape temporal del estrésy las preocupaciones
cotidianas. Pero, ademas, el contenido mediatico puede reflejary pro-
mover valores, creenciasy comportamientos culturales que contribuyen

alaformacién de la identidad individual y colectiva de una sociedad.

En resumen, al contexto anterior, el comic al transformarse en cine
o a formatos audiovisuales masivos tiene el potencial de ser un medio
didactico poderoso y efectivo que puede ensefar, informary educar
al pablico de diversas maneras. Desde la narracion visual y emocional
hasta la exploracion de temas sociales importantes, el arte del cémic
puede estimular el pensamiento critico, inspirar la reflexion y motivar
la accion. Desde el medio de la educacién de disefio sera interesante
reconocery aprovechar el potencial educativo del cémic en general,
ya sea en elemento grafico o en cine para enriquecer la experiencia
del estudiante y promover el aprendizaje significativo, a continuacion,

argumentamos sobre esta idea.

Comicy anime como instrumentos educativos.

Proponemos que las narrativas visuales del cémicy el anime, populares
yaccesibles parala mayoria, pueden actuar como vehiculos efectivos para
transmitir conceptos complejos de manera comprensibley significativa.
Aldocumentary analizar estas metaforas narrativas, se busca que los di-
sefadores adquieran una comprension mas profunda de lasimplicaciones
delacomplejidad en el proceso creativo, facilitando la aplicacién de este
conocimiento en sus practicas de disefo. Justificamos este apartado,

desde un breve estado del arte donde se incluyen investigaciones rele-
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vantes para comprender la efectividad y el potencial de utilizar formas

de arte visual como herramientas pedagodgicas en el ambito del disefio.

Numerosos estudios han investigado el uso del cémic como un medio
educativo para ensefiar una variedad de temas, desde historiay literatura
hasta cienciay matematicas. Por ejemplo, el trabajo de McCloud (1994)
ofrece una exploracion profunda de la estructuray el lenguaje del cémic,
demostrando cémo puede ser utilizado como una forma efectiva de co-
municarinformacion compleja de maneravisual y accesible; este estudio
fue innovador al explorar el cdmic como un medio artistico y narrativo
complejo, desentrafando su estructura, lenguajey efectos psicolégicos
en el lector. McCloud utiliza el mismo formato de cémic para analizar
aspectos fundamentales de este arte, como la relacién entre texto e ima-
gen, la secuencialidad, el uso del tiempo, y la interaccién entre el autor
y el lector. Este trabajo es reconocido no solo por su claridad en explicar
conceptos visualesy tedricos sobre los comics, sino también por ofrecer
una perspectiva critica sobre cémo los cdmics funcionan como una “forma
de ver” que desafia los limites convencionales de la comunicacion visual

y la narrativa grafica.

Ademas, se han realizado investigaciones especificas sobre el uso del cémic
en laeducacién del disefo. Porejemplo, el estudio de Rowsell y Wohlwend
(2016) examina cémo los comics pueden ser utilizados como herramien-
tas pedagogicas en entornos de disefo, destacando su capacidad para
fomentar la creatividad, |la expresion visual y la comprensién de con-
ceptos complejos. Estos autores argumentan que los comics ofrecen
un formato accesible y atractivo que puede mejorar las habilidades
delecturay escritura, ademas de fomentar claramente la interpretacion
visual y facilitar el aprendizaje colaborativo. Propone que, al integrar
comics en el aula, los docentes de disefio pueden conectar mejor con el

interés de los estudiantes y hacer que los conceptos abstractos sean
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mas comprensibles, convirtiendo el proceso educativo en una experiencia

dindmicay participativa.

También Keogh (2020), realiza un trabajo de investigacién donde se re-
visanvarias intervenciones académicas sobre el uso del cémicen la edu-
cacion, el autor destaca como los comics pueden ser herramientas
efectivas para ensenar habilidades de lectura, escritura, pensamiento
criticoy creatividad, apuntalando estos métodos principalmente hacia
escuelas de disefio y humanidades, demostrado la alta percepcion
y sensibilidad de los estudiantes de estas escuelas hacia la asimilacion
de conocimiento por medio de lenguajes visuales y de representacion.
Keogh resalta que los cémics, al combinar texto e imagen, permiten
una comprensién profunday accesible, especialmente en el ambito de las
escuelasde disefioy humanidades. Los estudiantes de estas disciplinas
muestran una sensibilidad y percepcién elevadas hacia los lenguajes
visualesy representativos, lo que facilita la asimilacién del conocimiento
mediante formatos narrativos graficos. La investigacion concluye que los
cémics no solo estimulan el aprendizaje, sino que también enriquecen
el proceso educativo, particularmente en areas que valoran la comuni-

cacién visual y la creatividad.

En cuanto al anime, si bien hay menos investigaciones documentadas
sobre su uso en educacion, se ha explorado suimpacto en el desarrollo
culturaly cognitivo de los individuos. Steinberg (2012) examina por medio
de estudios comparativos, como el anime hainfluido en la cultura popu-
larjaponesay codmo puede ser utilizado como una forma de promover
la alfabetizacion visual y la apreciacion estética en los espectadores.
Steinberganalizacomo el anime, con suricaiconografiay narrativa visual
compleja, hamoldeado tanto las practicas culturales como la percepcién
estéticaenJapon, permitiendo a los espectadores desarrollar habilidades
interpretativas sobre formasy simbolismos visuales. El estudio sugiere

que el anime nosolo entretiene, sino que educa visualmente, incentivando
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en los espectadores una comprension estética y critica que va mas alla

de la mera visualizacion pasiva.

Cohn en 2010, presentan un estudio que se centra en el uso del manga
(el términojaponés para comicy raiz del anime) como recurso educativo
en laensefianza de la culturay el idioma japonés. Los autores exploran
como el manga puede ser una herramienta efectiva parainvolucrar a los
estudiantes y fomentar la comprension intercultural, lo que sugiere
su potencial para educar en disefo en un contexto cultural mas am-
plio. A través del analisis de diversos ejemplos de manga, los autores
demuestran que este medio no solo facilita el aprendizaje lingiiistico,
sino que también introduce elementos de la cultura japonesa, como
valores, costumbresy practicas sociales. Concluyen que el mangaes una
herramientavaliosaen el aula, promoviendo una comprension profunda

y multisensorial de la lenguay culturajaponesa.

En su articulo “The influence of online anime towards children. Online
Journal of Communication and Media Technologies”, Abd Rahim et al. (2013)
analizan cémo el animejaponésinfluye en sus audiencias, particularmente
en losjovenes, destacando su capacidad parainspirar la creatividad y la
imaginacién. Este medio también facilita una comprensién mas profun-
da de temas complejos, como la tecnologia, la sociedad y la identidad,
lo cual puede ser especialmente relevante para explorar su potencial
educativo en el campo del disefno. En el trabajo anteriormente sefalado,
sesubraya que el anime, al abordar cuestiones éticas y futuristas, fomenta
el pensamiento criticoy el autoconocimiento, impulsando a los jévenes

aexplorary reflexionar sobre su lugar en la sociedad y su identidad.

Asi, en las tltimas décadas, ha surgido un interés creciente en explorar
el potencial educativo del cdmicy el anime en diversas areas, incluido

el disefio. Estas formas de arte visual no solo entretienen, sino que tam-
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bién pueden transmitir informacién de manera efectiva y estimular

laimaginaciony la creatividad de su publico.

Enresumen, el estado del arte muestra que tanto el comiccomo el anime
hansido reconocidos como recursos educativos efectivos en una variedad
de contextos; estas formas de arte visual tienen el potencial de facilitar
lacomprensiony lacomunicacion de conceptos complejos, lo que los hace
especialmente relevantes para el campo del disefio, donde la capacidad
devisualizary comunicarideas es fundamental. Por lo tanto, postulamos
que utilizar metaforas del comicy el anime para ensefnar nuevos para-
digmas de pensamiento, como la complejidad en el disefo, representa
una extension natural de investigaciones previas sobre el uso de estos

medios en educacion.

METODOLOGIA APLICADA

Se postula para esta investigacion el uso del método documental aplicado
alas humanidades, técnica de investigacion que se centra en el analisis
de documentosy fuentes escritas y/o graficas para obtener informacién
y generar conocimiento en campos como la historia, las artes, |a filosofia
yotrasdisciplinas humanisticas (Figueroa, 2020). Acotando, las principales
caracteristicas generales de este método se fundamentarony estructu-

raron de la siguiente manera para este trabajo:

Seseleccionaron casos de estudio representativos para elaborar una pro-
puesta de ensefianza del concepto de simbiosis y los sistemas complejos.
Asi se elaboré un proceso de andlisis exhaustivo de multiples comics
y animes, donde fue fundamental asegurar una base representativa
y metodolégicamente sélida. En términos metodolégicos, la investiga-
cion requiri6 de un enfoque cualitativo estructurado en varias etapas

de selecciény analisis de material. A continuacion, se describe el disefio
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deinvestigacion documental que se llevd a cabo para obtener una muestra

representativa y valida para esta seleccion.

1. Definicion de criterios de seleccién

Seestablecieron criterios para identificar obras de comicy anime que abor-
daran explicitamente temas de simbiosis, interdependencia, adaptacién,
y otras caracteristicas propias de los sistemas complejos adaptativos,
la base para estos criterios esta fundamentados en la descripcién tedrica
de este mismo texto. Los criterios deberian incluir elementos narrativos

y tematicos, tales como:

— Representacién de relaciones simbidticas o co-dependientes entre
personajes o entidades.

— Elementos de adaptaciony transformacién en respuesta a interacciones
oinfluencias mutuas.

— Narrativas que incluyan dilemas éticos, identitarios o tecnolégicos
vinculados con la complejidad.

2. Construccion de una muestra preliminar

Una seleccién inicial abarco 30 cémics y animes que son populares,

reconocidos en su influencia cultural, y que hayan sido previamente

identificados en la literatura académica o especializada por abordar

temas complejos, ya sea de manera directa o metaférica (Brienza, 2016;

Levi, 2006). Esta muestra podria incluir tanto clasicos como Akira, Ghost

inthe Shell, Attack on Titan, y Tokyo Ghoul en anime, asi como The Sandman,

Swamp Thing, y X-Men en cdmic, todos ellos explorando temas que permiten

reflexionar sobre sistemas complejos y la interdependencia.

3. Analisis tematico de la muestra
Utilizando un analisis tematico cualitativo (Brauny Clarke, 2006), cada
obra de la muestra preliminar se examina a través de categorias que re-

flejan caracteristicas de los sistemas complejos adaptativos:
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— Simbiosis e interdependencia: sLa narrativa presenta una relacién
simbidtica o de co-dependencia?

— Emergenciay adaptacién: ;Los personajes o entidades adaptan su
comportamiento en respuesta a interacciones mutuas?

— Complejidad identitaria o ética: ;Se exploran temas de identidad,
conflicto ético, o transformacién en un contexto de complejidad?

Se realizo una codificacién para cada uno de estos temas, permitiendo

observar patronesy concentraciones de tematicas relevantes en las

narrativas de cada cémic o anime.

4. Reduccion y refinamiento de la muestra

A partirdel analisis tematico, se identificaron aquellas obras que mejor
representany ejemplifican los criterios establecidos. En este caso, las obras
que no cumplen de manera consistente con los temas de simbiosis,
adaptaciény complejidad podrian eliminarse de la muestra. Este proceso
de reduccion condujo a una seleccién final de 2 obras que exploran de for-
ma profunda las caracteristicas de los sistemas complejos y la simbiosis,
yque ademas son accesibles para una audiencia interesada en el disefio.
Se seleccionaron, el cémic norteamericano Venom?3y el anime dejapén

Nedn Genesis Evangelion®.

5.Seleccion de Venomy Neon Genesis Evangelion como estudios de caso
En esta dltima etapa, Venomy Evangelion podrian seleccionarse en funcion
delariqueza con la que representan las relaciones simbidticas en sus na-

rrativas y de la forma en que reflejan los elementos de sistemas complejos.

— Venom se identifica como un caso que explora lasimbiosis a través de la
relacion entre Eddie Brock (ser humano) y el simbionte (extraterrestre),
mostrando adaptacién mutuay la transformacién de la identidad en
un contexto de interdependencia.

— Neon Genesis Evangelion se distingue por su exploracion de la relacion

simbidtica entre los pilotos y sus naves robéticas (Evas), planteando
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temas de complejidad ética, identitariay adaptacién, particularmente

en un marco de narrativa psicolégica profunday critica social.
Este enfoque metodoldgico se realizd bajo el intento de asegurar que tanto
Venom como, Neon Cenesis Evangelion, no fueran seleccionados arbitraria-
mente, sino como casos representativos de las tematicas de simbiosis
y sistemas complejos. Por lo tanto, podriamos postular que el analisis
documental de estas obras permitira crear herramientas educativas co-
herentes que ayuden a estudiantesy profesionales del diseno a entender

estos conceptos abstractos de manera aplicaday visual.

HALLAZGOS Y CONCLUSIONES.

La exploraciéon de Venom como narrativa grafica y audiovisual permite
identificary analizar de manera didactica el concepto de simbiosis
en el contexto de los sistemas complejos adaptativos. Venom, se centra
en la relacion simbiética entre el periodista Eddie Brock y una entidad
alienigena conocida como simbionte, la cual establece con su huésped
unainteraccion mutuamente dependientey, a menudo, conflictiva (Waid,
2020). Este vinculo se convierte en una metafora poderosa que ilustra
cémo los sistemas complejos adaptativos pueden operar en un entor-
no de disefo, resaltando la influencia reciproca entre el contexto y los

elementos interactuantes

Desde el disefio, la narrativa de Venom permite abordar la simbiosis como
un proceso donde los sistemas, ya sean individuos o entornos, no funcio-
nande maneraaislada, sino que dependen de interacciones constantes
y adaptativas. Esta relacién entre Venom y Eddie no solo transforma
aambos en cuanto a habilidadesy debilidades, sino que establece una es-
tructura emergente donde las decisionesy caracteristicas de uno afectan
irremediablemente al otro, creando un nuevo “sistema” hibrido que se

adaptay responde al entorno. Este tipo de narrativa es particularmente
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atil en el disefio, donde los elementos deben “coexistir” con el entorno

y adaptarse a las necesidades cambiantes y las influencias externas.

Asimismo, desde un enfoque graficoy visual, Venom usa elementos oscuros
y viscerales para representar simbdlicamente la fusién de identidades
y habilidades (Alexander et al., 2022). Esta representacion visual de la
interdependencia puede inspirar a los estudiantes de disefo acomprender
cémo elementos contrastantes, como la funcionalidad y la estética, o la
durabilidadylainnovacion, pueden combinarse en undisefio equilibra-
do, resaltando la adaptabilidady la resiliencia como valores clave en los

sistemas complejos.

Finalmente, los componentes audiovisuales en las adaptaciones cinema-
tograficas de Venom (Fleischer, 2018 y Serkis, 2021) permiten una explo-
racion mas profunda de la simbiosis a través del movimiento, el sonido
y la expresion, creando una experiencia inmersiva que facilita la com-
prension de cémo los sistemas adaptativos se influencian mutuamente
yevolucionanatravés de la interaccion continua con el contextoy entre
los elementos mismos (Toribio-Roura, 2024). De esta manera, Venom
se convierte en una herramienta visual y narrativa parailustrar los prin-
cipios de interdependencia y adaptacién que sustentan los sistemas

complejos en el disefio.

En cuanto, la exploracion de Neon Genesis Evangelion de Hideaki Anno
(2005) ofrece una rica plataforma para examinar la simbiosis como
un concepto integrador de los sistemas complejos adaptativos en el
ambito del disefio. Evangelion explora relaciones profundamente inter-
conectadas entre humanos, tecnologiay entorno, representadas a través
de los “Evas”, biomecanoides pilotados por humanos que requieren
una sincronizacién psicolégica y fisica con el piloto para operar. Esta
relacién plantea una metafora poderosa sobre la simbiosis, al mostrar

cémo las maquinasy sus usuarios se adaptan mutuamente en un proceso
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continuoy dindmico, reflejando la adaptabilidad y la co-evolucion de los

sistemas complejos (Napier, 2001).

Narrativamente, Evangelion aborda la dependencia mutua entre el piloto
y el Eva, quienes no solo comparten un vinculo fisico sino también emo-
cional. Estainterdependencia es clave para la eficacia de los Evas, lo que
ilustra cdmo los elementos dentro de un sistema complejo no pueden
actuarenaislamiento; su funcionamiento depende de la sincronizacién
yde unasimbiosis efectiva. En el disefo, esta narrativa puede trasladarse
alarelacién entre un disefiadory sus herramientas o su entorno, donde
cada cambio o influencia genera una reaccién adaptativa en el sistema,
promoviendo una visién mas holistica del disefio como un proceso

integrado (Steinberg, 2012).

Visualmente, el anime emplea recursos graficos y efectos de animacion
que enfatizan las fases de sincronizaciény conflicto entre los pilotosy los
Evas, utilizando juegos de luces, sombras, y cambios en la intensidad
de los colores para simbolizar el nivel de conexién o desconexion. Estas
representaciones visuales de la simbiosis pueden inspirara los disefiado-
res a explorar cdmo diferentes elementos visualesy funcionales pueden
interactuar, generando un sistema adaptativo que responde al entorno
y a las necesidades cambiantes (Wong et al., 2015). A través de estos
recursos, los estudiantes y profesionales del disefio pueden ver cémo
los sistemas en el disefio pueden evolucionary adaptarse a partir de sus
interacciones internasy externas, en un proceso simbidtico que refleja

la adaptabilidad y la complejidad de sistemas reales.

En sus adaptaciones cinematograficas, Evangelion profundiza en estos
conceptos a través de un arte audiovisual que explora la psicologia de los
personajes y sus vinculos con los Evas, sumergiendo al espectador en la
experienciasensorial de la simbiosis. Este enfoque fomenta una compren-

sién visceral de cdmo los elementos de un sistema se adaptany co-evo-
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lucionan, ofreciendo un ejemplo potente de como el arte audiovisual
puede servir como una herramienta educativa para ilustrar los principios

de los sistemas complejos adaptativos en el disefio (Denison, 2015).

En conclusidn, la incorporacion de la teoria de los sistemas complejos
adaptativos al area del disefio debe de representar un avance significativo
enelmodo en que los profesionales del diseno comprendeny desarrollan
sus procesos creativos y analiticos. La complejidad inherente a los sistemas
adaptativos, donde los elementos interdependientes evolucionan y se
modifican mutuamente en respuesta a su entorno, refleja, de manera
cercana, los desafios y dindmicas que enfrentan los disefiadores en su
interaccién con usuarios, contextosy tecnologias. Integrar esta perspectiva
enlaeducaciony practica del disefio implica una transicion del enfoque
tradicional, muchas veces lineal y reduccionista, hacia un enfoque
mas holistico, flexible y adaptativo, que se alinea con las demandas

de un mundo en constante cambio (Johnson, 2002).

Dentro de este marco, el concepto de simbiosis deberia de emerger como
un recurso crucial que permite a los disefiadores visualizar y compren-
der las relaciones de interdependencia que estructuran los sistemas
complejos. La simbiosis, en su esencia, ofrece una metafora accesible
y poderosa parailustrar cémo los componentes de un sistema de disefio
(como materiales, herramientas y usuarios) se influyen mutuamente
y co-evolucionan, generando resultados que van mas alla de lasumade sus
partes. Asi, la simbiosis actiia como un puente conceptual que facilita
la comprensién de las complejidades de estos sistemas, permitiendo
a los estudiantes y profesionales ver sus creaciones como parte de un
entramado dindmico en el que sus decisiones tienen un impacto multi-

dimensional (Capra, 2014).

Por tltimo, el adecuado uso de herramientas innovadoras como el comic

y el anime se podrian revela como estrategias educativas altamente
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eficaces para transmitir estos conceptos complejos de manera atractiva
y accesible. Estas formas de narrativa visual no solo capturan la aten-
cién de las audiencias, sino que también permiten una representacion
mas intuitiva de ideas abstractas, como la adaptabilidad, laemergencia
ylainterdependencia delossistemas. Al integrar ejemplos de narrativas
graficas de comics y anime, que exploran la simbiosis y la interrelacién
de componentes dentro de universos ficticios, se genera un contexto
pedagdgico donde los conceptos de la teoria de sistemas complejos
se vuelven tangibles y significativos, fomentando asi una nueva visién

del disefio en sus miltiples dimensiones (McCloud, 1994; Steinberg, 2012).

Ensuma, lacombinacion de la teoria de los sistemas complejos adaptati-
vos con la narrativa visual del cdmicy el anime no solo podria contribuir
a una comprensién mas profunda de la interconectividad y el dinamis-
mo del disefio, sino que también ayudaria a promover una educacién
mas inclusivay contextualizada, capaz de disponera los disefiadores para
abordar los retos de un entorno cada vez mas complejo y en constante

transformacion.
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NOTAS

1. El comic es una forma de narrativa visual que combina imagenes y texto en
secuencias organizadas para contar historias o transmitir ideas, y es considerado
un medio artistico en si mismo. Esta forma de comunicacion visual es tnica,
pues utiliza la yuxtaposicion de vinetas para representar el tiempo, el espacio
y las emociones de manera estilizada y accesible (McCloud, S.1994). El cémic,
que incluye géneros tan diversos como el drama, la comedia, el suspensoy la
ciencia ficcion, hasido una forma culturalmente significativa de expresién desde
principios del siglo XX, evolucionando en diferentes culturas y adaptandose a
diversos publicos, tanto infantiles como adultos, y alcanzando gran influencia

en el entretenimiento global (Eisner, 1985).

2. Elmangajaponésy el anime mantienen unarelacion estrecha, donde el primero
sueleserlabase narrativay visual del segundo. EnJapén, el manga (cémicjapo-
nés) es un medio de gran popularidad y amplitud tematica, que aborda géneros
diversosy atrae audiencias de todas las edades. Debido a esta rica narrativay su
éxito comercial, muchas series de manga son adaptadas al formato animado,
conocido como anime, permitiendo una interpretacién visual dindmica que
enriquece la experiencia del espectador y expande su alcance cultural (Napier,
S.J. 2001; Schodt, F.L.1986). El anime toma los elementos gréaficos y narrativos
del mangay los reinterpreta con movimiento, mdsica y actuacién de voz, adap-
tando o expandiendo las historias para audiencias globales. Esta interconexion
permite que los relatos japoneses no solo se mantengan en el papel, sino que
se transformen en experiencias multimedia de gran influenciay alcance en la

cultura popular mundial (Clements y McCarthy, 2015).

3.Venomes un personaje de comic creado por David Michelinie y ToddMcFarlane,
que apareci6 por primeravez en The Amazing Spider-Man #299 (1988), publicado
por Marvel Comics. Originalmente concebido como un villano, Venom es un
simbionte alienigena que se une al periodista Eddie Brock, creando un personaje
complejo que oscilaentre el bieny el mal, explorando temas de identidad y lucha

interna. La relacion entre Brocky el simbionte permite una narrativa simbidtica
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donde ambos personajes dependen uno del otro para sobrevivir y evolucionar,
representando un notable ejemplo de adaptaciéon mutuay transformacién de

identidad (Ingle, Z.,y Sutera, D. M. 2022).

Venom hasido adaptado al cine envarias ocasiones, destacando la pelicula Venom
(2018), dirigida por Ruben Fleischer, y su secuela Venom: Let There Be Carnage
(2021). Estas adaptaciones han contribuido a su popularidad y a su posicion como
uno de los personajes mas reconocibles de Marvel, atrayendo a una audiencia
globalyampliandosuinfluenciaenla cultura populary en el analisis de tematicas

complejas de relacion y dependencia en contextos narrativos (Waid, M. 2020).

4. Neon Genesis Evangelion es una serie de anime creada y dirigida por Hideaki
Anno, producida por el estudio Gainax y transmitida por primera vez en Japén
en1995. Laserie sigue a un grupo de adolescentes, liderados por Shinji Ikari, que
pilotean enormes mechas conocidos como “Evangelions” para combatir misteriosas
entidades llamadas “Angeles” en un escenario post-apocaliptico. Evangelion se
distingue por su exploracion psicolégicay existencial de los personajes, abordando
temas complejos como laidentidad, lasoledady lainterdependencia humana,
lo que lo ha convertido en un referente en la ciencia ficcién y en los estudios de

la mentey larelacion con el entorno (Napier, 2001).

Ademas de la serie original de television, Evangelion ha sido adaptada a varias
peliculas, incluyendo la tetralogia Rebuild of Evangelion, que reimaginay expande
la historia original, y The End of Evangelion (1997), un largometraje que ofrece
una conclusion alternativa. Estas adaptaciones han consolidado a Evangelion
como un fenémeno cultural global, influyendo en generaciones de creadoresy
audiencias, y destacandose como un ejemplo de cémo el anime puede abordar
de manera profunda la complejidad de las relaciones simbidticas y los dilemas

existenciales en la narrativa visual (Steinberg, M. 2012).
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