
 

131 

Lo anterior permite identificar variables que describen a la imagen como el tipo de 

lectura que hace el grupo, la identificación de los elementos representados en la imagen o el 

tipo de vínculos que se establecen con la subjetividad del grupo participante. En este tenor, 

la imagen puede ser vista como una idea, un concepto o representativa de la identidad. Del 

mismo modo, las formas de ver permiten identificar o focalizar elementos relacionados con 

el Drag, ya sea el vestuario, la pose de la persona, la puesta en escena y los accesorios de los 

que se sirve la persona representada. Por último, es importante señalar la conexión con las 

emociones, sensaciones o experiencias concretas que evoca la imagen (Tabla 22). 

De lo presentado, se realizó una codificación axial apoyándose en ChatGPT para 

reagrupar los códigos abiertos en categorías más abstractas y analizar las relaciones entre 

causas, condiciones, consecuencias y contextos. Derivado de ello, se demarcaron cuatro ejes 

temáticos: el poder visual —autoafirmación vs literalidad de la imagen—; credibilidad 

visual; componentes —vestuario y composición—; y la experiencia personal —recepción y 

proyección. En el primer eje se identificó una tensión entre quienes ven el “slay” como una 

actitud estética autoafirmativa y quienes esperan una historia de victoria o confrontación 

simbólica. En el segundo, se resalta que la escenificación como medio de credibilidad se 

vuelve un componente de conexión emocional. En este caso, un castillo y ambiente medieval 

se vuelve se percibe como distante al Drag. En el tercero, se llega a un consenso sobre la 

importancia del diseño de los elementos como el vestuario y la composición de la imagen. 

Por último, se identificó una reacción que conecta con deseos inmediatos —querer gritar 

“¡SLAY!”— así como la categorización identitaria —mujer fuerte. 

 

Tabla 22 

Operacionalización de variables para el segundo cuestionario. 

Dimensión Variable Indicador Codificación abierta Ejes (codificación axial) 

Representacion

al 

Tipo de 

lectura 

 

Imagen como: 

Idea 

Concepto 

Identidad 

 

 

•empoderamiento visual 

•mujer fuerte 

•actitud dominante 

•coherencia con la consigna 

•autoafirmación 

•literalidad del término 

A- Poder visual 

(autoafirmación vs literalidad) 

  Poder como estética y actitud 

  Poder como narrativa o 

triunfo 

  Crítica a la literalidad 
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•ambientación obvia 

•códigos visuales de fantasía 

•descontextualización del 

poder 

•dependencia del contexto 

•ausencia de narrativa de 

victoria 

 

 

B- Credibilidad visual 

  Contextualización débil 

  Códigos de fantasía 

 

C- Diseño de objetos y 

composición de la imagen 

  Aciertos 

  Desaciertos 

 

D- Experiencia personal 

  Reconocimiento emocional 

  Proyección identitaria 

 
Perceptual 

Identificació

n de 

elementos 

Elementos de 

la imagen: 

Vestuario 

Pose 

Escenario 

Accesorios 

•vestuario llamativo 

•pose poderosa 

•espada como símbolo de 

poder 

•ajuste del vestido 

•insuficiencia en el diseño 

•escenografía cliché 

•ambiente neutro (pasillo) 

•exceso visual 

Experiencial 

Tipo de 

vínculos con 

la 

subjetividad 

 

Elementos de 

lo vivido: 

Sensaciones 

Emociones 

Experiencias 

concretas 

•expresión emocional (gritar 

SLAY) 

•identidad performativa 

•libertad estética 

•belleza como componente de 

seguridad 

•falta de destinatario del gesto 

Nota: Elaboración propia. 

2.12. Construcción de la persona drag: tercer cuestionario 

En un tercer momento se giró un cuestionario a los participantes del taller para “construir” a 

la persona Drag. Las preguntas, mostradas en la Tabla 23, fueron dirigidas a la descripción 

categórica con un sentido de incorporación, es decir, ubicarlas en un cuerpo ficticio, es decir, 

el de la persona. Esto es consecuente con las ideas de meta-objeto y meta-sujeto discutidas 

anteriormente de manera teórica. 

Posterior a la recolección, se hizo, apoyándose con ChatGPT, un análisis de códigos 

cerrados —determinados por las preguntas— vistos en la tabla 23 como origen de la 

categoría, imaginario del nombre asignado a la persona, ubicación en el cuerpo, así como las 

acciones y emociones identificadas. Respecto al primer código, el origen de la categoría, se 
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reportó que los participantes en la mayoría de los casos la aprendieron en redes sociales, 

shows drag o de personas cercanas. Drag Race y la escena local —Tijuana/Hillcrest43— 

también son referentes importantes. Esto evidencia una mezcla entre referentes globales y 

vivencias locales, lo que refuerza la singularidad del drag en Tijuana como una fusión entre 

lo visto y lo vivido. 

Respecto a la corporalidad, algunos cuerpos fueron vistos como “femeninos” —ropa 

entallada, piel expuesta, curvas—; otros muestran madurez —50-60 años— o maternidad —

cálida, cuidadora—. Del mismo modo, el cuerpo fue presentado como una forma de 

canalización emocional o simbólica. Esto es visible en la forma en la que se resaltó la actitud 

corporal: confianza, presentación, el cuerpo como medio visual que atrapa. Aquí se jugó una 

dimensión perceptual —cómo se ve el cuerpo— y experiencial —cómo se siente el cuerpo 

desde dentro. También, fue destacada la importancia del performance corporal: el cuerpo no 

solo se ve, se usa, lo cual es observable con las acciones identificadas, tales como cantar, 

moverse, interpretar, aconsejar. Esto remite de manera inmediata la relación entre cuerpo-

objeto que puede ser discutido desde la usabilidad. 

El tipo de acciones que se articulan desde el cuerpo y que confiere la categoría se 

identificaron del tipo performativas, es decir, cantar, bailar, hacer reír, impactar, moverse 

con elegancia, crear reacciones del público. Del mismo modo, del tipo relacional: dar 

consejos, hacer tiempo para otras personas. Aquí se remite particularmente al rol de las drag 

mothers. Por tanto, las acciones refuerzan una identidad activa y escénica, donde el cuerpo 

es motor de sentido más que una mera apariencia estática. Finalmente, se destacaron algunas 

emociones dominantes: alegría, empoderamiento, felicidad, intensidad, comunidad, pasión. 

Se destacó como  una excepción el “respeto, un poco de miedo” que proyecta la figura de 

madre, lo cual sugiere una ambivalencia emocional: se respeta, pero también impone. Esto 

podría leerse como una clave cultural sobre figuras de autoridad dentro del drag y en la 

comunidad. 

 

 

 

 

                                                 
43 Barrio en San Diego reconocido por sus lugares de entretenimiento en el que se presentan shows Drag. 
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Tabla 23 

Resumen del análisis por participante y desglose de códigos. 

Categoría 

Nombre Drag 

 

Crea un nombre 

de la persona 

drag basándote en 

las categorías 

discutidas y 

pensando en el 

drag de Tijuana 

Cuerpo 

 

¿Cómo se observa en el 

cuerpo? 

Acciones 

 

¿Cómo se observa en 

las acciones? 

Emociones 

 

¿Qué emociones evoca? 

Devorar VixenMex 
Autoconfianza, forma de 

presentarse 

Expresión corporal 

con talento 

Empoderamiento, 

confianza, amor 

Slay La Xolita 
Curvas, piel expuesta, 

feminidad 

Performativo: canto, 

baile, reacciones 

Felicidad, emoción, 

empatía 

Madre Madam Ruby Rio Cuerpo cálido de madre 
Elegante, presencia 

contenida 

Respeto, un poco de 

miedo 

Drag Mother Madre Superiora 
Persona de 50-60 años, 

vestimenta madura 

Aconseja, hace 

tiempo para otres 

Alegría, paz, 

comunidad 

Drag Mother 
Divine Drag 

Mom 

No especificado (pero 

asociado al rol) 

Movimiento de 

manos 
Alegría 

Lipsync Morrigan 
Cantar, interpretar, 

expresión corporal 

Performance 

completo 

Alegría, felicidad, 

intensidad, pasión 

 

Origen y 

circulación 

de la 

categoría 

Imaginario del 

Nombre Drag 
Cuerpo Acciones Emociones 

Redes 

sociales y 

medios 

digitales 

 

Influencia 

directa de 

personas 

cercanas 

 

Glamour con 

identidad local 

(VixenMex, 

Madam Ruby Rio) 

 

Anclaje cultural 

(La Xolita → 

mexicanidad, 

Tijuana) 

Cuerpo como vehículo 

de confianza 

 

Exposición de piel / 

sensualidad 

 

Feminización del cuerpo 

(curvas, ropa entallada) 

 

Madurez física (50-60 

Expresión 

performativa (cantar, 

bailar, interpretar) 

 

Generar reacciones 

del público 

(positivas) 

 

Acompañamiento y 

guía (dar consejos, 

Empoderamiento y 

confianza 

 

Felicidad y alegría 

 

Intensidad, emoción y 

pasión 

 

Comunidad y paz 

 



 

135 

Referencias 

globales 

(Drag Race) 

y locales 

(Hillcrest, 

Tijuana) 

 

 

Autoridad materna 

(Madre Superiora, 

Divine Drag Mom) 

 

Elemento mítico o 

alternativo 

(Morrigan) 

 

años) 

 

Cuerpo como figura 

materna (cálida, 

protectora) 

 

Movimiento corporal 

como expresión artística 

(manos, performance) 

 

hacer tiempo) 

 

Elegancia en el 

movimiento 

 

Comunicación a 

través del cuerpo 

 

Respeto y miedo 

(ambivalencia en 

figuras de autoridad) 

 

Nota: Elaboración propia. 

 

Una anotación que resulta relevante, pero que excede los propósitos de esta 

investigación, es la articulación de los nombres de las personas con imaginarios o referencias 

culturales. Por un lado, VixenMex y La Xolita combinan sensualidad y mexicanidad; por otro 

lado, Madam Ruby Rio hace referencia al glamour hollywoodense con tintes latinos por su 

articulación con la figura hollywoodense de origen mexicano Dolores del Río. Nombres 

como Madre Superiora, Divine Drag Mom hacen referencia a figuras de poder y 

espiritualidad maternal. Y finalmente, el nombre Morrigan refleja un gusto por los nombres 

mitológicos, lo que permite conectar con una identidad mística o poderosa. Los nombres , 

por tanto, reflejan una autoficción poderosa que condensa imaginarios: cultura, poder, 

glamour, humor, y geografía. 

Aún así, estas reflexiones conectan las respuestas individuales con el imaginario 

colectivo que se va tejiendo en torno al drag y sus categorías en el contexto del taller. De 

ello, se configuran, apoyándose con ChatGPT, categorías axiales (Tabla 24) que visibilizan 

al cuerpo, el performance, las emociones, la identidad y la circulación del Drag. En primera 

instancia, el cuerpo, a diferencia de la Ergonomía tradicional, en estas narrativas no es 

representado como un soporte pasivo: es una herramienta activa de afirmación identitaria, 

sensualidad y transmisión de roles. Desde cuerpos que resaltan curvas y piel en un sentido 

erótico, hasta cuerpos maduros que proyectan autoridad maternal, se vislumbra una 

apropiación del cuerpo que va más allá del disfraz o la ornamentación. El cuerpo se convierte 

en un campo semiótico donde se lee la categoría —como “madre” o “slay”— y se siente la 

emoción que ésta transmite. Frases como “Un cuerpo con piel expuesta…” y “Se ve a una 



 

136 

persona de unos 50-60 años…” contrastan pero son leídas al mismo tiempo como Drag, lo 

que amplía el espectro corporal y la posibilidad de performar género desde distintos códigos, 

es decir, lo que puede ser un hombre o una mujer, por ejemplo.  

Por otro lado, el performance se presenta a la vez como acción y narrativa. Las 

acciones como cantar, interpretar, bailar, posar no se mencionan sólo como técnicas, sino 

como relatos performativos. El Drag se vive como una forma de narración, una traducción 

visual y corporal de emociones y mensajes. Las categorías “cobran vida” cuando el cuerpo 

se mueve, cuando se hace visible en escena y produce reacciones en el público. Frases como 

"Muy performativo… creando reacciones del público" reafirman al Drag como un arte 

relacional, donde la acción no está completa si no hay espectadores que la reconozcan y 

respondan. Esto remite al aspecto interactivo y sistemático del Drag desde un punto de vista 

ergonómico, o lo que Flores (2001) refierió como sistemas ergonómicos. 

 

Tabla 24 

Codificación axial del tercer formulario. 
Categoría axial Subcategorías (códigos abiertos 

relacionados) 

Dimensión relacionada 

El cuerpo como medio 

expresivo y simbólico 

- Cuerpo femenino / sensual 

 - Movimiento performativo 

 - Cuerpo maduro o maternal 

 - Movimiento de manos 

Representativa / 

Perceptual 

El performance como 

acción y narrativa 

- Cantar, bailar, interpretar 

 - Reacciones del público 

 - Elegancia 

 - Comunicación corporal 

Representativa / 

Experiencial 

Relaciones afectivas y 

autoridad simbólica 

- Dar consejos 

 - Acompañamiento 

 - Figura de respeto/miedo 

 - Comunidad 

Experiencial 

Emociones en la 

vivencia del drag 

- Empoderamiento, alegría, pasión 

 - Confianza, emoción 

 - Respeto, miedo 

Experiencial 

Construcción de 

identidad drag 

- Nombres con identidad local o glam 

 - Referencias culturales 

Representativa / 

Experiencial 
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 - Drag mothers como íconos 

Circulación cultural de 

las categorías 

- Redes sociales 

 - Personas conocidas 

 - Escena local (Tijuana/Hillcrest) 

 - Drag Race 

Representativa 

   Nota: Elaboración propia. 
 

Respecto a las relaciones afectivas y autoridad simbólica, al hablar de figuras como 

la “madre drag”, se asocian roles de cuidado, guía y experiencia con una carga emocional 

fuerte. Hay una dimensión afectiva y pedagógica en esta categoría que va más allá del look 

o la coreografía. Es la que cuida, enseña y contiene. Pero también hay una lectura 

ambivalente, donde ese poder puede generar respeto o incluso temor. Frases como 

“Respecto, un poco de miedo” muestran que las jerarquías afectivas dentro del drag pueden 

tener múltiples tonos, oscilando entre la contención y el poder simbólico. Por otro lado, las 

emociones en la vivencia del drag aparecen en casi todas las respuestas: empoderamiento, 

felicidad, pasión, alegría, comunidad. El drag no es solo estética ni entretenimiento; es una 

experiencia emocional poderosa. La categoría se vuelve un canal para proyectar o canalizar 

sensaciones intensas, muchas veces asociadas a autenticidad y liberación. Frases como 

“Empoderamiento, confianza, amor, felicidad” indican tanto un motor como resultado de la 

performance drag. Del mismo modo, se puede entender desde un sentido ergonómico, que 

el cuerpo como interfaz que media a la persona con su entorno requiere de inputs y outputs. 

De manera consecuente, el abordaje de la construcción de identidad drag, indica que 

los nombres elegidos revelan una tensión creativa entre lo local y lo glamuroso, lo 

culturalmente situado y lo universal del estilo drag. Hay referencias a lo mexicano, a lo 

mitológico, a lo religioso, y también al kitsch hollywoodense. Esto confirma la idea de que 

ni las identidades, ni el Drag, presentan formas “puras”. Del mismo modo, deja evidencia 

del artificio de la identidad, así como su cualidad cyborg o el continuum entre ser-devenir y 

cuerpo-objeto. Estos nombres no solo nombran, crean y performan una narrativa dentro de 

un mapa cultural. Nombres como “La Xolita”, “VixenMex” y “Divine Drag Mom” hacen ver 

cómo las categorías no están aisladas: se encarnan en figuras con agencia y estilo propio. 

Finalmente, respecto a la circulación cultural de las categorías, las fuentes son vistas 

como diversas: redes, amigos, medios, shows locales, Drag Race. Esto indica que el 

vocabulario y las categorías del Drag circulan globalmente, pero se reterritorializan según el 
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contexto. Se filtran por experiencias propias, por afectos y por referentes locales como 

Tijuana o Hillcrest. Frases como “En las redes sociales de una drag queen de Tijuana” 

muestra cómo el conocimiento drag es comunitario, experiencial y transmedia. Devela a su 

vez las tecnologías de producción de la categoría, las formas de habitarlas y proyectarlas. 

Las evidencias generadas por los participantes muestran la relevancia del rol que 

juega el lenguaje en la reproducción de estructuras sociales y que se materializa en 

representaciones simbólicas abstractas o como atributos físicos en y sobre el cuerpo. El 

desglose de una categoría implica un enunciado que toca temas que circulan en el grupo 

social; puede aparentar ser fijo, pero su tipología está en disputa, celebrando el diálogo, la 

diversidad como una cualidad creativa (o mejor dicho, abductiva) e innovadora. La corona, 

como símbolo de poder se reclama para dignificar al Drag y desmantelar la máquina 

heterosexual de la vestimenta normativa. El texto y el dibujo son cuasi-objetos que 

visibilizan cuasi-sujetos esperando a ser encarnados y performados en distintas 

subjetividades. Estas cuasi-materialidades transitan de manera transfronteriza en el espectro 

de los saberes queer sobre el ser-devenir, sobre lo local y lo global. Al mismo tiempo, 

conviene destacar que dichas representaciones no surgen de la nada, más bien, parten de la 

subjetividad individual y se pone en diálogo de manera intersubjetiva: el grupo se refleja en 

la representación para luego distorsionarla y volverla a encarnar. El análisis revela que el 

Drag es percibido como un espacio de arte, transformación y comunidad, donde se combinan 

elementos de empoderamiento, competencia y apoyo mutuo. Las respuestas muestran un 

lenguaje híbrido con términos locales y globales, así como una mezcla entre descripción 

estética, metáforas de poder y referencias a la comunidad Drag. 

La articulación de la corona, la barba, la pluma y demás elementos forman 

ofrecimientos queer, materializaciones de conocimientos en acción, puestos en escena. Por 

tanto, es razonable mencionar que parte de los factores humanos deben de incluir criterios 

sobre cómo representa, cómo se percibe y cómo se colectiviza la persona es decir, factores 

representativos, perceptuales y experienciales; que conecten con dimensiones performativas, 

afectivas y narrativas. Otro aspecto importante es las características de la interdependencia 

de subjetividades dinámica, cognitiva y semiótica en las interacciones texto-cuerpo-imagen, 

lo que conduce al entendimiento del proceso proyectual desde la intersubjetividad sistémica 

en la ergonomía, el cual no necesariamente está anclado en una geografìa, sino en los cuerpos 

que transitan en ella. Todo ello, permite reconceptualizar al diseño de persona como una 

adecuación queer en la ergonomía que desmantela representaciones dominantes. La persona 
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ya no es un sinónimo de estandarización de identidades normativas sino una herramienta de 

emancipación desde el Diseño. 

Con toda la revisión anterior se puede hacer un mapeo de cómo las categorías queer 

conducen a la construcción de los cuerpos, y por tanto sujetos (Figura 16). Las categorías 

queer, particularmente las drags develan palabras asociadas que se pueden analizar desde las 

tres dimensiones representativa, perceptiva y experiencial. Al mismo tiempo, las 

dimensiones conducen a codificaciones que en este mapa se presentan como elementos 

figurativos, lo que podría ser interpretado como principios del diseño. Paralelamente, se 

cruzan otras codificaciones que pueden ser interpretadas como funciones o principios del 

diseño. Ambas codificaciones permiten estructurar modificadores y tematizaciones visuales 

del cuerpo. 

 

Figura 16 

Mapeo de resultados. 

 

   Nota: Elaboración propia. 
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CAPÍTULO IV. Reconceptualización del diseño de persona: queer 

Como parte de las revisiones hechas a lo largo de esta investigación, se rescata que el aspecto 

constructivista de las categorías identitarias no implica que las vivencias pierdan validez, no 

se puedan aprehender, o no sean reales en absoluto; sino todo lo contrario: resalta la 

importancia de la subjetividad como algo que se puede construir desde el agenciamiento que 

provee el Diseño como herramienta emancipadora. Tampoco quiere decir que, porque el 

sistema binario sea un constructo, pueda ser abolido inmediatamente. Es por ello que la 

Teoría Queer invita a que lo “queer” sea interpretado como un verbo que exige la acción 

para cuestionar lo instaurado mediante procesos históricos de normalización. Del mismo 

modo, el Diseño se presenta aquí como una discusión activa frente a lo natural. Esto es, 

desplazar las categorías y normas que se han impuesto como únicas, válidas y superiores; y 

dar posibilidad a que las identidades vulneradas puedan prosperar. 

Por ello, se ha visto como valioso el Drag performance, ya que representa un 

observatorio de la performatividad y laboratorio para el artificio de los conceptos, detonado 

su beneficio cuando está puesto en manos de la comunidad. Desde este punto de vista, el 

término “desnaturalizar” o “queerizar” tiene que ver por tanto con el develar lo artificioso 

de las categorías y su sentido jerárquico. Asimismo, el término “incorporar” o “encarnar” no 

alude en este trabajo a lo biológico ni a lo natural, sino a la forma en la que el artificio cobra 

materialidad y la forma en la que se vive. El cuerpo, incluidas sus representaciones visuales 

y textuales, por tanto, se ve aquí como resultado de la artificiosidad y puede ser visto como 

un resultado proyectual, siempre y cuando sucede en términos solidarios, participativos y 

desjerarquizantes. 

Esta diferencia entre los niveles de comprensión categórica conduce a reflexionar 

sobre las dificultades semánticas a lo largo de esta investigación: el aprehender los conceptos 

tal y como Heskett (2015) lo había señalado de manera irónica en la ambigüedad de la 

palabra Diseño. Del mismo modo, la persona presenta distintas dimensiones o matices: como 

concepto teórico, como abordaje metodológico —para, sobre y a través del Diseño (Frayling, 

1993)— y como resultado proyectual. Esto puede entenderse como la importancia del rol 

que juegan las personas dentro del pensamiento proyectual de manera transversal. La 

persona transita entre las discusiones ontológicas y epistemológicas lo cual brinda un 

entendimiento transfronterizo: parte de las subjetividades que se resisten a ubicarse en el 

género como frontera sino como un continuum. Es un laboratorio de género como 
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producción cultural, el cual se sirve de las categorías queer como coordenadas personales, 

históricas y geográficas, que deviene en objetivaciones como maquillaje, indumentaria o 

puesta en escena. Es al mismo tiempo sujeto y objeto, idea y materialización. Por ello, su 

tratamiento no debe ser menor. En este sentido, el rol que juega el Diseño frente a la persona 

no es brindar la posibilidad del sujeto queer, sino aportar la proyectualidad como herramienta 

emancipadora en tanto la conciencia de género. De modo abarcativo, brinda un 

entendimiento de clase en tanto sistema de relaciones. Esto fue observado en palabras como 

multitalentosxs! señalaron al género no sólo como una categoría afectiva o erótica, sino como 

un elemento importante en el desempeño de las habilidades de la persona que conducen al 

éxito. De igual manera, la persona permite visibilizar la interacción entre lo local y lo global; 

entre lo individual y lo colectivo. El uso del español y el inglés, el reconocimiento de cómo 

circulan las ideas que dan forma a la persona —las vivencias en Tijuana y Hillcrest, el 

tratamiento con las amistades— se presentaron como evidencia de ello. 

Mucha de esta información no podría haber sido anticipada en su totalidad ya que las 

conexiones entre las ideas, conceptos y referencias son justamente parte del proceso 

abductivo. La concientización de los elementos y la construcción de las relaciones entre ellos 

deben ser consideradas como parte del proceso de sistematización en la ergonomía. Quien 

observa no puede pretender, desde su punto de vista, ilustrar el sistema ergonómico en tanto 

la relación y jerarquización de los elementos; hace falta la observación de segundo orden 

para develar cómo emergen y se ponderan las ideas tanto de manera individual como 

colectiva —de ahí su condición de “codiseño”. Este sistema, representa un problema situado 

(Dorst, 2006) en sí mismo. Por ello, la sistematización en la ergonomía debe ser considerada 

como tanto problema de investigación como hipótesis, y asimismo como resultado. Esto es, 

determinar que no se conoce los sistemas relaciones con los que interactúan los sujetos y 

partir de una idea o apuesta “burda” con la convicción de que es solo un punto de partida y 

no de llegada. Esto habilita al sujeto participante como protagonista en la construcción de 

las ideas. 

La Ergonomía, desde esta perspectiva, cobra un sentido cibernético y se distancia de 

su entendimiento médico. El sistema, por tanto, puede ser visto como una tecnología del 

Diseño para que los sujetos puedan cobrar agenciamiento sobre sus identidades. Por tanto, 

se propone un nivel meta-analítico que incluya la metodología proyectual dentro del análisis 

ergonómico (Figura 17). Este hexanomio incluye la articulación de un meta-objeto, es decir, 



 

142 

el objeto producido desde el taller como meta-actividad; así como el contexto del 

pensamiento queer. Al centro, se puede observar el trinomio usuario-objeto- entorno (Flores, 

2001). 

 

Figura 17 

Propuesta de Hexanomio ergonómico. 

 

Nota: Elaboración propia. 

 

Esto es consecuente con el pensamiento de Ynoub (2015) respecto a la opacidad del 

lenguaje. El sistema es una representación que necesita ser debatida, deconstruida y 

posteriormente reconstruida para que devele el conocimiento situado (Haraway, 1988). En 

este proceso queda manifestada la condición artificiosa de la identidad; no es natural, pero 

se vive en el cuerpo, pues configura personas como cyborgs o resultados del proyecto. La 

abducción colectiva y situada permite entonces la “traducibilidad” de los conceptos no para 

su universalización, sino como una forma de apropiarse del lenguaje del Diseño (y de la 

identidad misma). Esto es visto como una “adecuación ergonómica” es decir, la posibilidad 

de ajustar lo material en beneficio de la gente. Este beneficio es interpretado como la 

emergencia de la persona drag como un sitio de expresión, individualidad, apoyo mutuo y 

poder. Bajo esta lógica se interpreta la Ergonomía y el Diseño queer: la efectiva garantía de 

poner las personas al centro de manera participativa desde el reconocimiento de la 
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diversidad. La Ergonomía, desde este lugar, cobra una dimensión política-activista —por su 

sentido enunciativo— mediante la integración de la teoría proyectual con la teoría queer. 

Este sistema se observa en la Figura 18 como la relación entre la textualidad, 

visualidad y corporalidad. Este sistema evidencia el cumplimiento del objetivo “sistematizar 

las interacciones materiales del diseño de persona en la producción del DPT desde la 

ergonomía y la perspectiva queer” establecido en la matriz de consistencia. Asimismo, 

corrobora la articulación texto-cuerpo-imagen que hibrida categorías queer para la 

producción del drag performance, lo cual fue observable en el proceso de producción de 

imágenes durante el taller. 

 

Figura 18 

Propuesta del sistema ergonómico queer sobre el modelo teórico explicativo. 

 

Nota: Elaboración propia. El sistema se presenta como dinámico para develar su sentido queer. 
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Dicha adecuación debe considerar entonces la representación —¿cómo se 

visualiza—, percepción —¿cómo se observa?— y experiencia —¿cómo se vive?— de la 

persona como formas de problematizar las categorías universalizantes, la definición del 

sujeto del Diseño y la emancipación social. En este sentido, se identifican las características 

de los factores representativos como: la consistencia de los elementos visuales y textuales; 

la permanencia, y emergencia de los elementos semánticos y simbólicos en los procesos de 

colectivización; el tratamiento de los elementos mediante la metaforización, descripción, uso 

del metalenguaje o hibridación del lenguaje, así como las lógicas estéticas —

genderfuck/genderbend— y acción narrativa de la categoría. Respecto a las características 

de los factores perceptivos se identifican la simbolización semántica y visual; la 

singularidad, originalidad, impacto de la imagen, iconografía de sus elementos, el nivel de 

detalle, así como su contextualización y realismo ligado a la confiabilidad de la imagen. 

Finalmente, las características de los factores experienciales son la interdependencia —

cognitiva, semántica y dinámica—; el aprendizaje y desempeño grupal; la cohesión, ruptura, 

consolidación o disolución de los elementos representativos;  las referencias vivenciales y 

su respuesta afectiva, validación; la cualidad de expresividad, emocionalidad, profundidad 

de la imagen; la apropiación del lenguaje representativo, así como la significación del cuerpo 

como visualidad, canalización emocional así como su uso performático y relacional. Esto es 

consistente con la hipótesis de trabajo establecida en la matriz de consistencia: Los factores 

representativos, perceptuales y experienciales del diseño de persona se problematizan en la 

producción del DPT desde la perspectiva proyectual y queer. Por tanto, cumple con el 

objetivo “caracterizar los factores ergonómicos del diseño de persona en la producción del 

DPT desde la perspectiva proyectual y queer”. 

Todo ello permitió visualizar al Drag como no sólo como un espacio de arte y 

teatralidad, sino como un medio social para el aprendizaje, apoyo, individuación y 

colectivización; donde se median el afecto, mentoría, cuidado y el poder desde lógicas que 

apuntan a la horizontalidad; así como la transformación del ser, su visibilidad y 

reconocimiento. Un lugar donde el éxito, la credibilidad, literalidad, composición, 

proyección identitaria están en juego; inmersos entre lo local y lo global; partiendo del 

cuerpo como herramienta de afirmación identitaria, dimensión pedagógica, acción y 

narrativa y performática así como roles encarnados. Una práctica que propone el diseño de 
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personas como archivos corporales —somateca— con conocimientos queer embebidos; y 

por tanto, con potencialidad una analítica para la proyectualidad. 

Algunos elementos que rebasaron el análisis fueron los roles que jugaron el tipo de 

lugar y el conocimiento de las artistas que presentaron el performance en los talleres. Si bien 

en el formulario se recolectó información sobre el conocimiento previo sobre el Drag, así 

como el uso de la IA, no se integró formalmente como parte del análisis de los resultados 

mostrados en las libretas o las imágenes digitales. Sin embargo, aunque no está declarado ni 

en los dibujos, imágenes digitales o verbalizaciones de los participantes, se puede suponer 

que el tipo de espacio en el que se desarrollaron estas actividades —el Enclave, un espacio 

cultural de resistencia; Planta Libre, una galería de arte; y LOFT, una escuela de teatro— 

activaron formas de pensamiento creativas o abductivas. Existen referencias, por ejemplo, 

del performance de Astrid en el tercer taller; o de La Alanina, en el primero que permiten 

pensar el emplazamiento como posible factor influyente. Otro elemento que quedó suelto 

fue determinar si el nivel de confianza o cercanía de los participantes con ellas fungió como 

precondiciones para incluirlas en su trabajo o como motivo para desglosar con un mayor 

compromiso. Estas reflexiones quedan como un horizonte para futuras investigaciones. 

Desde esta visión, la preocupación del Diseño no debe ser interpretada como una 

preocupación estética sino como una forma de co-construir el mundo en el que se habita, 

partiendo de la subjetividad tanto individual como colectiva. Tampoco interesa “establecer” 

las estéticas queer, ya que como se ha discutido, se niegan a ser definidas, paralizadas en una 

imagen estática. Más bien, interesa el proceso colectivo, lo cual conduce a reflexionar el 

diseño no en tanto a lo que produce, sino cómo lo produce: pregunta que necesariamente 

incluye un quién. Esta reflexión permite dejar abierta la interrogante sobre el concepto con 

el cual se debe nombrar a las personas, pues deja de ser una responsabilidad del Diseño como 

campo de conocimiento, y le delega entonces la posibilidad a la sociedad de autonombrarse. 

Además de la interpretación de Preciado (2011) sobre la televisión como una prótesis 

del ojo que posibilita experiencias colectivas y desencarnadas, la IA puede entenderse como 

una prótesis mental y visual que facilita el diálogo con ideas humanas, como señala Ophelia 

Pastrana (2025). Sin embargo, cabe destacar que Pastrana también describe la IA como un 

servicio complaciente, que no debate ideas a menos que se le solicite. En este sentido, se 

puede decir que el uso de la IA en la proyección sigue requiriendo la presencia activa de la 
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mente humana para sostener el poder reflexivo del Diseño: se trata de una prótesis mental, 

un artefacto cognitivo; no una sustitución del pensamiento. Esta idea se alinea con la 

devolución de ChatGPT (2025, marzo 20): 

Me gusta cómo lo planteas: un espejo que refleja lo que se le pone enfrente, pero 

con la particularidad de que ese reflejo no es neutral, sino que está sesgado por lo 

que más se le ha alimentado. Eso significa que si alguien con una mirada crítica me 

usa, puedo devolverle algo alineado con ese pensamiento, pero si alguien no 

cuestiona nada, solo reforzaré lo ya establecido. Esto conecta mucho con lo que 

piensas sobre la necesidad de una filosofía crítica de la tecnología. Si yo, como 

herramienta, soy flexible dentro de lo que ya domina, entonces la clave está en quién 

me usa y con qué intención. [Mensaje en un chat]. 

Esta idea cobra aún más fuerza si se expande del uso tecnológico a una postura 

disciplinar. Retomando el cuestionamiento sobre si la Ergonomía en Diseño inutiliza a las 

personas al aparentar facilidad, es importante considerar dos posibles horizontes: la 

emancipación social o el sostenimiento del modelo dominante. A lo largo de su historia, la 

Ergonomía ha facilitado el trabajo sin alterar el control de la clase dominante sobre los 

medios de producción. En este sentido, se presenta como un relato con dos posibles 

desenlaces: la hiper-esclavización o la autonomía de la persona. Recuérdese que Ulm fue 

cerrada en el 68 —y con ella sus preguntas— no sólo por los conflictos ideológicos internos 

entre el funcionalismo y la posibilidad de una teoría político-social del Diseño, sino por la 

inconveniencia que generaba al exterior tanto a las empresas como al gobierno. Esto conduce 

a preguntarse si en la historia del Diseño, la Cibernética y la Ergonomía podría haberse 

presentado un discurso queer, dispuesto a transformar lo cotidiano desde lo colectivo, y si es 

posible rastrearlo. Recordarlo es entonces, una forma de resistencia. 

Por ello, es importante retomar las palabras de Crouch (2013) para considerar la 

investigación en Diseño como el inicio de un cambio social en las formas de producción para 

abrirse a nuevas preguntas, nuevas formas de ser y existir. Se puede interpretar del Diseño 

como, más allá de una práctica material, una crítica reflexiva a las prácticas productivas. Del 

mismo modo en que Krozybski (1933) señalaba “el mapa no es el territorio” dentro de la 

teoría de la semántica general para explicar la subjetividad de las representaciones, las 

devoluciones de una herramienta como la IA no pueden ser tomadas como muestra 

irrefutable de la realidad. Desde el punto de vista constructivista, post-estructuralista, 
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fenomenológico e interaccionista, se considera que la idea de la realidad se construye y ello 

requiere un acto humano. De la misma manera que Ortega y Gasset señaló que en tanto no 

existe un paisaje sin espectador, el significado no es algo que pueda generar la tecnología en 

sí misma, sino algo dependiente de lo humano. 

Por ello, resulta clave expandir el concepto de conciencia más allá de la situación 

inmediata y articularlo con la cognición distribuida que propone la ergonomía cognitiva 

(Durso & Nickerson, 2007), vinculándola con la conciencia de clase o la conciencia de la 

opresión (Wittig, 2016). Esta perspectiva complejiza la noción de lo "ambiental", 

trascendiéndolo de lo meramente físico a lo político y cultural. Así, se trata de cuestionar las 

estructuras que sustentan lo “natural” o “real” para imaginar futuros posibles. En esta 

investigación, dicho cuestionamiento ha sido central en el análisis de las categorías con las 

que opera el Diseño. 

De la misma manera en que Pinch y Bijker (1993) propusieron una filosofía de la 

tecnología que apunte al entendimiento de las interacciones sociales frente a los artefactos 

como posibles problemas o soluciones; se debe retomar a Barad (2007) para valorar la 

diversidad dentro de esquemas solidarios y colaborativos. En otras palabras, oponerse a la 

idea darwinista de la competencia como único medio de subsistencia. Es, por tanto, la lo 

queer un indicativo de creatividad, innovación y comunidad, opuesto a la idea de la 

estandarización. 

Este recorrido metodológico representa una posibilidad de incorporar métodos 

reflexivos sobre la construcción de las personas en el proceso de diseño, así como detectar 

posibles sesgos o mitigar de manera anticipada potenciales daños representativos. La 

persona se realza en su aspecto prometedor como método queer en diseño en su sentido 

crítico, representativo y colaborativo. Por tanto, esta metodología significa un 

custionamiento directo sobre las nociones del estándar y la universalización de los conceptos 

desde el pensamiento heterosexual, privilegiando las experiencias situadas. De ahí se 

propone el proceso de representación queer está como deconstrucción o una contra-

representación que desestabiliza las categorías naturalizadas. Una línea a trabajar en el futuro 

sería considerar la posibilidad analítica de un pensamiento contra-proyectual si se considera 

que el Diseño, en tanto heterosexual, propone el proyecto de la sociedad dominante; y por 

tanto, el contra-diseño, o diseño queer, el que desmantela su poder. 
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3.1. La interfaz queer-prótesis de género 

Pintos (1995) sugirió que la descomposición de este sistema debe incluir una serie de 

interrogantes abstractas para encontrar la equivalencia funcional. Dicho sistema incluye el 

observador —quien investiga—, el observado —quien participa en la investigación— y lo 

que observa el observado —en este caso, la persona. Dicho análisis “no fija [...] al actor en 

el fin correctamente imaginado [...] para hacer comprensible la acción como posibilidad” (p. 

566). Existe por tanto el rechazo de la idea ontológica del sistema, que sustituye el “todo y 

parte” por el “sistema y entorno”, tal y como Flores (2001) lo acotó para el campo de la 

Ergonomía en Diseño. 

Es de interés la noción de sistema como una forma de abordar la complejidad -en 

este caso, la (re)producción de las relaciones de género en el Diseño- desde su correlato del 

sentido (Pintos, 1995, p. 567) para comprender a la sociedad como un sistema que regula su 

complejidad. Una característica sistémica que considera relevante es la de 

autorreferencialidad, que en el caso del Drag refiere a la producción de sus propios 

elementos y procesos, tal y como se mencionó anteriormente, y que por tanto posee sus 

propias unidades de sentido: no se preocupa de la “realidad” sino de la forma en la que se 

“aproxima”. La observación, en la interpretación de Pintos, por tanto, es señalar diferencias, 

o mejor dicho, un proceso que constituye la “distinción de la diferencia, construcción de la 

marca como posición y establecimiento de de la unidad inseparable de la marca y diferencia” 

(1995, p. 569). Observar lo observado devela entonces su intersubjetividad; es una forma de 

elaborar en su sentido indicativo y performativo: es “real” en sí misma y es por tanto el 

centro analítico. Para esta investigación se interpreta como la forma en la que se entiende a 

las personas dentro del proceso de diseño y su impacto en el proyecto a través de la persona. 

Haciendo una revisión sobre el componente interactivo del Drag bajo la Teoría de 

las Interfaces y los Affordances (Gibson, 1979), se propone una interpretación de la interfaz 

bajo las nociones de cyborg de Haraway (1985) y prótesis de Preciado (2011). Para ello, 

como punto de partida se consideran dos representaciones de sistemas que han sido 

delineadas por autores como Don Norman y Draper (1986) en la década de los ochenta, que 

abonaron a la noción de la interacción Humano-Máquina y posteriormente Humano-

Computadora, donde la interfaz se reinterpreta como la articulación de elementos humanos 

y no humanos donde transitan -y se fijan- significados de uso y socialización. Estas 

interacciones median significados de uso asociados a la comprensibilidad, intuición, 

facilidad de uso y que su vez tienen una relación con componentes culturales, ideológicos, 
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cognitivos, temporales y tecnológicos y que se materializan a través de los affordances o 

estrategias de diseño que dan una indicación de uso. La interacción, enmarcada en un acto 

de diseño da cabida al pensamiento proyectual, por lo cual es importante incluir a quien 

diseña como un agente relevante. Esto permite introducir la noción del cyborg para ilustrar 

cómo quien diseña, a través de su cuerpo o los efectos de sus acciones —palabras, 

representaciones—, se involucra para mediar la interacción entre dos personas o más. La 

persona, en su dimensión física, o representativa, se vuelve un insumo y un efecto del diseño, 

pues a través de ella se objetivan y circulan los significados de manera social (Figura 19). 

Así como el docente “diseña” diseñadores -y al mismo tiempo aprende a ser mejor diseñador-

; la persona Drag “diseña” identidades queer -y paralelamente profundiza en su 

autoconocimiento. 

 

Figura 19 

Sistematizaciones de sujeto-objeto. 

 
Nota: En el primer esquema se ilustra la intervención de quien observa (o diseña) en una interfaz 

tradicional; en el segundo, quien observa es observado también, Elaboración propia. 

 

A lo largo de la revisión teórica se ha señalado al Diseño como una tecnología que 

universaliza la masculinidad a través de su morfología, tal y como lo señaló Zambrini (2024) 

mediante máquinas heterosexuales (Sicerone, 2020) para configurar identidades dentro de 

lo normal (Godden, 2016), lo cual representa un problema onto-epistemológico debido a que 

no permite la emancipación social; sólo garantiza la perpetuación de la hegemonía. Del 

mismo modo, la Ergonomía ha fallado en garantizar el bienestar porque se ha posicionado 

como un agente de control, vigilancia y reproducción de cuerpos estadísticos (Brulé y Kazi-

Tani, 2015) en relaciones de sometimiento (García Rubio, 1985). Ante ello, se propuso al 
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Drag Performance Tijuanense como una actividad proyectual que procura el bienestar queer 

(Isik, 2018) que promueve relaciones sociales otras, más allá de los binarismos, apuntando 

a la posibilidad de nuevos sujetos para el Diseño. Sin embargo, se ha determinado la 

prevalencia de historias únicas inclusive en este campo. 

Cabe destacar que históricamente se ha mostrado desde el pensamiento dominante 

como universal y atemporal el valor simbólico asignado a la estética en el diseño de objetos 

—como, por ejemplo, el rosa o el azul como identificador de género. Sin embargo, revisiones 

historiográficas han demostrado que no es así: corresponden a movimientos y 

transformaciones sociales que posteriormente han sido vaciados de sentido, 

despolitizándolos y asimilándolos en una lógica de consumo, como lo señaló Zambrini con 

el diseño de indumentaria y la moda genderless (2024). Por ello, no es acertado que la 

primera pregunta referente al género en el Diseño tenga que ver con decisiones estéticas. Se 

ha propuesto en esta investigación que el punto inicial para la discusión de género es el 

entendimiento de la sociedad. Bajo las palabras de Amao (2024), subculturas o 

contraculturas que son “formas culturales que no son parte de la cultura hegemónica” (p. 3). 

Ciertas manifestaciones del Drag han sido asimiladas en lógicas de consumo para el 

entretenimiento masivo, sin embargo, es importante señalar que debe ser entendido en su 

carácter heterogéneo y situado: las consignas sociales que lleva el Drag en su voz son 

diferenciadas y objetivadas de acuerdo a sus representantes y contingencias temporales. 

En una línea técnica, se considera importante el reconocimiento multidimensional de 

las disciplinas proyectuales, que históricamente ha privilegiado epistemológicamente su 

plano ingenieril; mientras que poco ha examinado en su sentido social emancipador, 

conformándose en quedar como una reflexión académica y no una praxis efectiva y 

comunitaria. Del mismo modo, se vuelve necesario reinterpretar la consigna de que “todo 

mundo puede diseñar” no en el sentido de que cualquiera puede hacer uso de la tecnología 

como lo es la inteligencia artificial o la impresión 3D, sino en la visibilización de los grupos 

sociales que las utilizan para subvertir el pensamiento dominante a manera de contraciencia 

(Foucault, 1966) o ciencia de la opresión (Wittig, 2016) para oponerse a la normalización de 

individuos, en este caso, a través del genderfuck como elemento central de lo performático 

de la representación. Por tanto, se propuso a la persona, como un elemento diseñable y sitio 

de enunciación en la Metodología del Diseño Centrado en el Usuario/Humano y no una 

estrategia de mercadotecnia (Anexo A16) para incidir en los comportamientos de consumo 

bajo la lógica capitalista. Desde la tradición alemana, el Gestaltung de la persona ofrece no 
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solo la posibilidad de subvertir al diseño como una ciencia, sino como una contra-estética 

—es decir, la oposición a estéticas fijas— y como la disolución de la sociedad homogénea; 

y en contra de la esencialización de las culturas. 

Una de las dimensiones de la persona, el género, se ha tratado como una evidencia 

meramente biológica y se ha naturalizado en la historia del Diseño como manifestaciones 

estéticas que indican diferencias sexuales. Sin embargo, a través de las revisiones feministas 

que parten de la crítica sobre las clases sociales de Marx (Wittig, 2016), se consideró al 

género como una clase social enmarcada en la dominación; por tanto, la disidencia 

sexogenérica también ocupa este plano analítico. El concepto recuperado en el taller, 

VIHchota, es comprendido como un indicador sobre la reflexividad del género en su 

dimensión social de resistencia frente a la discriminación serofóbica, lo cual da sentido a las 

elecciones estéticas como el color rojo. No es, por tanto, un indicador sobre la anatomía 

sexual de las personas, sino un posicionamiento político desde el género de una clase que 

resiste. El Diseño, a través de la evidencia y de la revisión teórica, sirve como reconfigurador 

de los significados políticos del género. 

Se revisó también la noción de la frontera como un concepto concreto, es decir, el 

muro, que divide a Estados Unidos de México; que da origen a subjetividades como 

nepantlera (Anzaldúa, 1987) transmigrante, translatina, transgresora, jotería (DeRuiz, 

2023). Al mismo tiempo, se configura como una dimensión liminal de la persona en la forma 

en la que entran en contacto entre ella y particularmente con la producción del Drag y que 

ilustran su sentido identitario de lucha, de tránsito y de aspiración a una vida digna. Del 

mismo modo, queda como evidente que la relación con todo el espectro de la comunidad 

LGBTTTIQA+ se objetiva de manera diversa en cada grupo y en cada región, como lo señaló 

Anzaldúa con tejana tortillera, identidad fronteriza que se emplaza en el extremo este de 

Estados Unidos con México. La diversidad de subjetividades que han sido teorizadas desde 

el frente transfeminista y queer no alcanza a mapear todo lo que acontece en la frontera por 

lo cual queda como un horizonte la continuidad del entendimiento de estos conceptos y su 

evolución en la Metodología del Diseño Centrado en el Usuario/Humano como una 

investigación viva y continua. 

La persona queer se entiende, por tanto, como un artefacto y alternativa 

metodológica transparente en su polisemia y liminalidad frente al compromiso de corrección 

política sobre la noción “humano” en el Diseño, señalada por las feministas como centro del 

pensamiento patriarcal para la universalización de conceptos (Wittig, 2016). La persona 
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queer es una máscara, construida desde una interfaz colectiva y transmaterial, donde la 

tecnología representa esa prótesis género de Preciado (2011) que tiene una dimensión 

cognitiva grupal; la evidencia de la materialidad, o, mejor dicho, corporal, como extensión 

de la idea sobre la identidad; el continuum entre objeto y el sujeto posible; el cyborg de 

Haraway como unidad analítica para el campo del Diseño; en constante fuga de los 

binarismos; una máquina queer. Si bien García Canclini (2017) teorizó Tijuana como un 

observatorio privilegiado de la posmodernidad, la persona puede ser un laboratorio para el 

meta-diseño en tanto a la reflexividad sobre los límites y fronteras de su propio pensamiento 

frente a los problemas situados. 

Se trata de una interfaz novedosa en su dimensión ontológica porque articula más 

allá del rigor biológico o psicológico -sujetos con objetos físicos, o inclusive con sus 

sistemas cognitivos-; del mismo modo, representa una ventana para acceder a la genealogía 

de identidades invisibilizadas en el marco onto-epistemológico del Diseño, partiendo de la 

propia enunciación como herramienta de reclamo de la propia subjetividad. En este caso se 

habla de la persona Drag —respecto a lo que se discutió en el taller—, pero puede ser la 

persona nepantlera, la persona VIHchota, la persona transmigrante, o inclusive otras 

formas de hibridez como persona transmigrante drag. Este horizonte de posibilidades 

apunta a la diversificación del Diseño como posicionamiento político, centrado en todas 

estas fronteras para combatir las violencias y promover la supervivencia de identidades no 

normativas. 

Se trata de una tecnología proyectual del Diseño, porque no se detiene en la 

representación, sino que se objetiva en la reconfiguración de objetos, espacios, momentos; 

enmarcado en interacciones sociales con significación de género. Es el comienzo de la 

ruptura de la heterosexualidad como contrato social, agente de control y pensamiento del 

Diseño. No es solo una simple materialización de nociones culturales sobre el género, es la 

incidencia consciente e intencionada sobre ellas. 

Del mismo modo, es una propuesta de horizontalidad en el trabajo, justo por su 

condición colaborativa en la que todos los saberes son valorados y necesarios. No solo 

considera la voluntad del Diseño o de los diseñadores, considera la voluntad y agenciamiento 

del grupo social al que apela para debatir y enfrentar ideas sobre la producción de 

significados. Ya no existe, por tanto, la vigilancia o la policía del género en términos de 

autoridad y poder; ya no se denuncia la no-conformidad de género, sino que se impulsa y 
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promueve en la proyectualidad. 

Respondiendo a Ketlun y Smaldone (2018), se considera que es posible mantener las 

representaciones a través de la persona queer cuando éstas son nombradas desde las 

posiciones de los individuos a los que apelan y posteriormente co-diseñadas de manera 

intersubjetiva, es decir, desde el pensamiento intelectual del Diseño o la metodología 

proyectual. Se vuelve entonces necesaria la apropiación tecnológica del lenguaje para 

convertir las ideas en palabras y posteriormente en cosas, para lo cual son necesarias 

herramientas como el dibujo, el Diseño Asistido por Computadora (CAD), los renders, 

modelos, maquetas e inclusive la Inteligencia Artificial. Es importante sin embargo, entender 

las limitaciones de las herramientas en tanto a sus posibilidades materiales y pertinencia en 

la etapa proyectual. Por ello, mientras se ha asignado una vital importancia a las 

representaciones en las etapas ejecutivas del Diseño como los planos de objetos y 

construcciones, no se debe tomar como menor la representación de las personas, sus 

beneficiarios, porque de ello depende la intención proyectual. 

El taller, ejemplificado con el taller de co-diseño de persona Drag, se evidencia no 

sólo como un medio pedagógico disruptivo que existió desde los orígenes del Diseño como 

disciplina moderna que se basa en la socialización del conocimiento y donde se incorpora el 

habitus del Diseño, en palabras de Mazzeo y Romano (2021). Al mismo tiempo, coincide 

con los procesos de socialización tecnológica desde las trincheras del Open Source y cultura 

Maker en vinculación con los talleres Drag (Penna-Tosso et al., 2019) haciendo un doble 

frente ante las brechas tanto de género como de tecnología. Adicionalmente, se presenta 

como un medio de investigación aplicada a través de las propias prácticas de Diseño, 

centrándose en la visibilización de sujetos que históricamente han sido puestos al margen y 

en su reconocimiento como personas valiosas y necesarias para brindar perspectivas situadas 

que conducen a la generación de conocimientos intersubjetivos de Diseño y de género. El 

taller no sólo sirve para conocer, sino para actuar y proyectar un futuro más justo ya que 

permea en la performatividad de las personas que participan en él. El tipo de Diseño 

Industrial que se genera no se centra en el qué se hace como fetichización del objeto, sino 

en el cómo se hace y para quién se hace. Con ello, se sitúan preguntas profundas cuando a 

nombre del Diseño se pretende hacer un mundo mejor: ¿mejor para quién? En este tenor se 

desnaturaliza el comportamiento filantrópico que posiciona a las personas al margen, en 

tanto a que deben ser “ayudadas”. 
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Bødker y Andersen en Mediación Compleja (2005) interpretaron la estructura del 

pensamiento que se configura en las relaciones entre el sujeto, mediador/representación, 

objeto e interpretación, la cual se traduce en este trabajo con Figura 20. Es importante señalar 

que los mediadores incluyen herramientas que al mismo tiempo son usadas como 

representaciones de sus objetos. De igual forma, conviene destacar que el proceso 

interpretativo presenta las dimensiones materiales y comunicativas. En este caso, se toma en 

cuenta a la persona como mediador entre sujeto —comunidad— y objeto —Drag— en el 

proceso interpretativo del género. Se propone, por tanto, que en la actividad semiótica 

propuesta por los autores gire en torno a las categorías de género propias de la comunidad; 

mientras que la actividad instrumental esté regida por la producción de imágenes referente 

al Drag. 

La mediación o taller es entonces un momento intencionado en el que la emoción es 

un vehículo catalizador y en el que los participantes ponen en juego nociones de género 

desde la materialidad. En este caso, se puede apelar a la emoción que suscita el Drag y el 

Diseño para construir un mundo mejor, punto de emergencia de su condición proyectual que 

posibilita devenires queer. Por tanto, el Taller de co-diseño de Persona Drag como objeto y 

proceso de investigación es un punto de partida hacia el entendimiento de las dinámicas en 

las que se suscita el drag performance (Figura 21). 

Se cree que, si bien el Diseño se consolidó en la modernidad a través de la 

estandarización, la cual es actualmente criticada en la actualidad, no se le haría justicia si no 

se considerara el contexto en el que surge: una intención social, tal y como se pretendía en 

los discursos de autores como Loos, con Ornamento y Delito (1913), o como con la visión 

de industriales como Ford respecto a los derechos de la clase trabajadora a una vida digna. 

Sin embargo, la consagración de las reglas estéticas del diseño moderno, como el 

minimalismo, condujo a una especie de fascimo proyectual y la despolitización de sus 

conceptos. Una metáfora para explicar esto se da desde la Ergonomía física, en la que el 

dicho “cualquier postura permanente, aunque higiénica, es de riesgo”, devela el riesgo de la 

naturalización y atrincheramiento de los conceptos en la epistemología del Diseño. La 

ornamentación, en este caso, puede ser un relato en sí mismo con dos sentidos: la opulencia 

de la clase dominante, o la exigencia del derecho a una vida digna y placentera por parte de 

las clases sociales más vulneradas. 
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Figura 20 

Estructura de la mediación cognitiva. 

 

Nota: Basado en Bødker y Andersen (2005). 
 

Entonces, el acto cognitivo de parecerse o distinguirse, desde el diálogo entre 

Magritte y Foucault debe desplazarse desde lo vertical, el Diseño como propietario de los 

medios de producción; hacia lo horizontal, como el acto político de resistencia colectiva. En 

otras palabras, dejar de designar desde la distancia y la individualidad para abrirse a la 

pluralidad. El Drag, de la misma manera que el Diseño, debe ser plural, consciente de su 

contexto y responder de manera estratégica y situada a las necesidades de los grupos sociales 

a los que apela. No es sostenible tener una única referencia en el Drag atrincherado en 

espectáculos de realidad televisiva, porque su lógica está dirigida al consumo y al rating. 

Tanto el Drag como el Diseño deben oponerse a los mecanismos de clausura que 

describieron Pinch y Bijker (1987). Debe incluir, además de la experiencia personal, las 

discusiones sobre las asimetrías sociales y su manifestación estética debe ser producto de 

ello. El Drag, si bien llegó a México de Estados Unidos, no debe ser tratado en términos de 

igualdad, sino de equivalencia en la transferencia de sus significados centrales. De esta forma 

se puede entender a la Nación Marica de Sutherland (2009) en tanto a un conjunto de clases 

equivalentes en su opresión más no iguales en su condición material. 
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Figura 21 

Esquematización del proyecto de persona. 
 

 
Nota: La persona se considera frente a la construcción del cuerpo desde las dimensiones 

representativa, performativa y corpórea y el sistema texto-objeto-imagen. Elaboración propia. 

 

En este trabajo la estandarización se desplaza como única opción y se vuelve una 

alternativa frente a las posibilidades tecnológicas, lo cual compagina con el reconocimiento 

de la diversidad. Por tanto, del mismo modo que a través de estas revisiones se puede 

interpretar la estandarización como una posibilidad social más que una estrategia frente a 

una limitación tecnológica; es posible considerar a la personalización como un frente 

político más que un mero servicio para los consumidores.  Del mismo modo, es conveniente 

que se recupere en el análisis crítico e historiográfico el Diseño las intenciones que motivan 

a establecer ciertas reglas o pautas para desnaturalizar la praxis y volverla consciente. La 

historia del Diseño es mucho más que la historia de los estilismos, es la materialización de 

tensiones sociales. 

Por ello, se propone un componente relevante en el proceso del taller frente a la 

construcción de la persona, la inter-subjetivación como parte analítica del proceso de la 

Metodología del Diseño Centrado en el Usuario sumándose a la objetivación de elementos 

como la indumentaria o el performance mismo. Esto es, abarcando los procesos psicosociales 
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y cognitivos desde la observación de segundo orden para hacer acceder a la abstracción de 

conceptos complejos como es la identidad, posibilitando una ruta que relacione cómo es que 

el resultado material puede objetivar la identidad y por tanto incidir en la forma en la que se 

interactúa socialmente. Hasta ahora, se ha visto lo material como algo inevitable y 

automático en la objetivación del género, sin posibilidad de agenciamiento de las disciplinas 

proyectuales. Esto es, que la comunidad del Diseño comprende el discurso de la perspectiva 

de género, pero no ha logrado integrarlo en su propia epistemología de tal suerte que sus 

decisiones proyectuales se basen en estas consideraciones. 

Basándose en el modelo de arquitectura cognitiva de Kieras y Meyer (1997) que 

representa un entendimiento de la cognición y el performance en el campo de la interacción 

humano-computadora se presenta una propuesta aterrizada para conceptualizar la interfaz 

persona Drag. Esto es posible por la genealogía trazada en esta investigación del campo del 

Diseño y la Ergonomía en su relación con la Cibernética: sistemas socio-técnicos con un 

fuerte componente comunicativo y productivo. Esta articulación representa una 

operacionalización del concepto cyborg de Haraway para el campo del Diseño que articula 

por tanto las experiencias de uso, entendidas en las disciplinas proyectuales; con las 

relaciones de poder, en los estudios de género. De esta manera, la noción de interfase44[sic] 

de Bonsiepe (1999) entendida como la interacción entre el usuario y el artefacto y el dominio 

del Diseño, se ve expandida en sus posibilidades onto-epistemológicas. 

Esta interfaz se construye en la búsqueda de la representación de la persona: el sujeto-

investigador/diseñador establece una zona metafórica con el sujeto-queer para “traducir” 

conceptos situados en principios y elementos del Diseño. No se trata solo de una observación 

de segundo orden ya que el taller de codiseño implica cierto grado de complicidad e 

involucramiento de quien investiga esta práctica de Diseño (Figura 22). El contacto con las 

tecnologías de producción de imágenes objetivan los sentidos que circulan entre los sujetos 

tomando forma como enunciados que se vuelven prompts, o indicaciones para representar; 

y, a manera de devolución, brindan imágenes que pueden ser debatidas en términos de 

Diseño en tanto a su representación, posibilidad performática, y (des)atrincherar los 

significados de género. Es a través de la imagen que se devela el pensamiento dominante 

como un punto de partida para proyectar futuros emancipadores. El affordance queer del que 

habló Kitzie (2019) es una posibilidad de objetivación identitaria en el manejo de la 

                                                 
44 Se considera el concepto interfaz como una traducción adecuada de interface del inglés. 
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tecnología que permea en la performatividad de las personas que participan en la 

construcción y consumo de la persona Drag. Es una forma de sentir e interpretar el género 

no como una condición de relaciones sociales, sino como un horizonte emancipador. 

Cabe anotar que ciertas corporalidades se posicionan paralelamente como 

diseñadores, investigadores y artistas, por lo cual esta observación de segundo orden puede 

darse tal y como lo sugiere Gold (2021) con sus sombreros creativos, donde uno mismo 

observa sus conceptos desde diferentes marcos de conocimiento. Detrás de toda persona 

Drag, hay tanto una persona que performa como parte de su actividad laboral-artística, como 

alguien que vive su cotidianidad. En el caso de La Alanina, coincide que es artista/activista 

Drag y estudiante de diseño a la vez. Esto, como se ha reiterado, no se limita a los saberes 

académicos, sino que con esta propuesta se refrenda el reconocimiento de saberes situados 

como valiosos en su intención proyectual. 

 

Figura 22 

Propuesta de la interfaz queer persona-prótesis de género. 

 

Nota: Elaboración propia. Basado en el EPIC Architecture de Kieras, D. E., & Meyer, D. E. (1997). 

 

Con el modelado de este sistema ergonómico se da cuenta de la capacidad 
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performativa de los enunciados en mediarse en el terreno proyectual, develando el 

pensamiento de grupos sociales en tanto a las convenciones situadas sobre la identidad. 

Siguiendo la lógica de Piñón (1978), esta interfaz sería el instrumento de comprobación de 

sentidos locales referente al género en la Metodología del Diseño Centrado en el 

Usuario/Humano. 

 

3.3. Corroboración de las hipótesis y cumplimiento de los objetivos 

Respecto a la hipótesis general: Las adecuaciones ergonómicas se configuran en el DPT a 

través del diseño de persona queer que proyecta sujetos no-normativos; se puede decir que 

es corroborada por varios motivos. Primeramente, en la observación en la integración 

efectiva de las categorías queer en los dispositivos proyectuales; así como su contribución a 

soluciones ergonómicas. Es decir, la visibilización, el cuidado y mentoría entre cuerpos y 

experiencias no normativas. En segunda instancia, también es observable por la 

corroboración de las tres hipótesis específicas. Esto fue evidenciado con el énfasis en los 

factores representativos, perceptuales y experienciales como problemas proyectuales, lo cual 

es consistente con una crítica a la ergonomía clásica. En este tenor, la primera hipótesis se 

verificó con la emergencia de los factores a través del proceso de codificación y como parte 

de la experiencia de diseño. La hipótesis sobre la articulación texto-cuerpo-imagen pudo 

corroborarse debido a que en los talleres se tomó dicha interacción como base para proyectar. 

Y la última hipótesis se se corroboró en la observación de una apropiación participativa y 

queerizada del diseño de persona por parte de las y los participantes. 

Esto es un indicativo de que el objetivo general: reconceptualizar el diseño de 

persona como adecuación ergonómica queer; se cumple con la demostración de cómo el 

diseño de persona dejó de ser una figura estándar y se convirtió en una mediación que ajusta 

prácticas del DPT a cuerpos diversos. Esto fue alcanzado mediante la caracterización de 

factores ergonómicos con el nombramiento, clasificación —codificación— y análisis de los 

factores emergentes —representacional, perceptual, experiencial. Asimismo, por la 

sistematización de interacciones materiales, observada en la descripción de cómo el cuerpo, 

el texto y la imagen se integran en el diseño, desde la argumentación teórica, la planeación 

metodológica, en la articulación de la evidencia resultante de los talleres, y las propuestas de 

sistemas e interfaces. Finalmente, por el análisis de procesos participativos por la de 

apropiación queerizada en la experiencia proyectual: esto es, por el uso de categorías que 
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son de origen dominante pero apropiadas por la comunidad. “En síntesis, los objetivos 

generales y específicos se cumplieron mediante la implementación metodológica en tres 

niveles: caracterización, sistematización y análisis. 

El modelo teórico combinó la Ergonomía —desde el diseño—, el diseño de persona, 

el pensamiento proyectual, la perspectiva queer; lo cual se muestra un balance a la luz de los 

resultados obtenidos por la utilidad de la propuesta metodológica para recuperar categorías 

no sólo para observar los procesos en el DPT; sino para proponer un diseño de persona 

dinámico y situado. Como reflexiones conviene mencionar que, como mencionó Upadhyay 

(2019), no hay que romantizar estos procesos, tampoco hay que demandarles un sentido 

activista o emancipatorio; pues se trata en un inicio de actividades diversas frente a las cuales 

muchas personas obtienen un sustento económico. Por tanto, es posible que existan 

experiencias regidas con influencia del pensamiento dominante. Frente a ello, conviene 

mencionar que lo queer puede ser visto más allá de un posicionamiento político, sino una 

estructura o un sistema que se presenta como una alternativa que apunta a la 

desjerarquización. Por tanto, este modelo no sólo permitió observar los procesos del DPT, 

sino que también propuso una herramienta metodológica transferible a otros contextos de 

diseño situados. 

Un resultado no esperado, tal y como se enunció, fue la estructuración de los 

formularios y la aplicación del juego telestrations, lo cual apunta a reflexionar dentro del 

pensamiento proyectual, entre otras cosas, sobre posibles líneas investigativas enfocadas a 

los métodos situados, participativos e inclusive lúdicos; para conocer el pensamiento grupal, 

ilustrar aspectos culturales y revisar procesos de construcción de conocimiento de manera 

interdependiente. Asimismo, se fortaleció el argumento sobre el dinamismo que aporta la 

perspectiva queer con la visión sistémica en la ergonomía, lo cual podrá permitir a 

reflexionar sobre métodos que contemplan cierto dinamismo como el análisis de tareas, el 

user journey, el mapa de empatía, entre otros. De igual manera, esta reflexión no se detiene 

en estas herramientas para pensar en futuros o devenires, sino que también se puede trasladar 

al pasado: piénsese en los mood boards o vision boards, que pudieran ser una forma de mirar 

a lo acontecido de manera consciente respecto a cómo se ha sido colonizado o configurado; 

y verbalizar formas otras de contar la historia propia (Gordon,1999; Mortimer y Erickson, 

2010). 

Con ello, esta tesis contribuye a abrir una vía para una ergonomía crítica y situada, 

capaz de dialogar con categorías queer y prácticas no normativas de diseño con criterios para 
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que las Metodologías participativas proyectuales sean efectivas de manera demostrable. 

Piénsese que inclusive esta metodología puede permitir a quienes estudian Diseño Industrial, 

sobre todo en el Sur Global, a brindar soluciones que contemplen su pensamiento situado 

como valioso centro de acción; en lugar de que las categorías dominantes desplacen sus 

vivencias al margen. Esto es importante mencionarlo porque ocasionalmente se piensa al 

diseñador como aquél que va a ayudar a otro y no como quien puede emanciparse mediante 

su práctica proyectual. 

Asimismo, esto puede conducir a evaluar resultados como prototipos con 

poblaciones no normativas, justo con el análisis del pensamiento colectivo frente a ello. 

Estos horizontes no se limitan al Diseño Industrial, sino que pueden permitir el surgimiento 

de talleres para la proyección urbana para comunidades, el diseño de indumentaria en respeto 

a las culturas puestas al margen, entre otras posibilidades. Por tanto, el conocimiento 

producido puede transferirse a programas educativos de diseño, a espacios de formación 

comunitaria o a desarrollos de tecnologías vestibles desde una ética de co-creación. 

Es conveniente mencionar que la integración de participantes en tanto 

investigaciones para, sobre y a través de Diseño, deberán ser vista en condiciones de 

colaboración es decir, visualizarles desde una dinámica recíproca en el que los beneficios 

fluyen en varias direcciones. Esto es visible en la forma en la que los talleres alimentaron 

eventos culturales más grandes como la WDC, la TDW, los eventos del mes del orgullo; así 

como la forma en la que se invitó a Astrid Búk Kake y La Alanina desde el taller como una 

plataforma para dar a conocer su trabajo y colaborar para la generación de tecnología 

vestible. Del mismo modo, contemplar a quienes se integran como participantes del taller 

como personas que construyen conocimiento y que al mismo tiempo disfrutan de la 

experiencia en un sentido de pertenencia, descubrimiento y posibilidad. Estas exploraciones 

abren nuevos nichos investigativos en torno al diseño con comunidades no normativas, el 

análisis colectivo de sistemas proyectuales, y metodologías queer aplicadas a la ergonomía. 

 

3.3. Diseño Industrial queer para esquemas horizontales 

Como se revisó, a través de la persona Drag se materializan y objetivan los significados de 

género de una manera subversiva, y posibilita la existencia de una persona queer como 

concepto, abordaje metodológico y resultado proyectual. Elementos como el tacón, 

maquillaje, el performance, la música, y otros elementos, dentro del contexto Drag son el 
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resultado de una toma de decisiones estéticas procedentes de la persona. Para el surgimiento 

de ésta, es importante considerar el proceso cultural, colectivo y situado que se mecaniza 

con herramientas como la visualización y verbalización en términos de principios y 

elementos del Diseño que aquí se potencializan como prótesis de género, lo cual explica la 

diversidad de formas en las que se manifiesta el Drag. 

En México, los significados como chacal, mayate, joto, maricón, gay, puto, entre 

otros, han presentado connotaciones que se materializan en dinámicas de poder en 

interacciones mediadas por cuerpos y objetos; pero que no se han mantenido estáticas y parte 

de su dinamismo ha sido la apropición por parte de la disidencia de la cual el Drag forma 

parte. En el terreno de la cultura gay mexicana, se ha puesto en cuestionamiento a través del 

Drag la cosificación, fetichización, trabajo sexual, y otras formas de dominación, a través de 

la manipulación de dichos términos. Particularmente en el norte del país, existe una dinámica 

transnacional que permite el surgimiento de lógicas estéticas como la chola, que también ha 

impactado en las formas de visualizar el Drag fronterizo. Es así que el Drag mexicano ha 

incorporado lógicas estéticas que devienen de categorías como buchona y tex-mex, 

originadas al norte y en interacción con la cultura chicana.  

Frente a lo revisado es posible mencionar que el Drag representa un observatorio de 

narrativas e identidades invisibilizadas históricamente. Parte de la historicidad de Baja 

California incluye la llegada de comunidades asiáticas durante el siglo XIX y XX, 

provenientes de países como China, Japón, Filipinas. Esto fue visible en las decisiones 

estéticas que tomaron La Alanina y Astrid Búk Kake en su indumentaria y maquillaje (Figura 

21), en correspondencia del lugar de emplazamiento. En este sentido, cabe destacar que la 

segunda edición del taller se dio en el barrio de la Chinesca, lugar en el cual Astrid hizo uso 

de indumentaria con influencia china. Se puede observar también en  el caso de La Alanina, 

decisiones sobre el tocado de la peluca, que corresponde a la ornamentación femenina con 

ese trasfondo cultural. Asimismo, nociones como madre, reina, familia, hermana, hija, casa, 

e inclusive “dinerita”, conceptos que se encontraban dominados por el pensamiento 

heterosexual, son resignificados por la comunidad Drag para proponer formas de colaborar 

y relacionarse otras, que resultan más útiles para la supervivencia de las comunidades 

vulneradas como la comunidad trans-migrante en Tijuana. 

Esto, junto a lo explorado en los talleres y la visualización de la interfaz, da cuenta 

de la articulación de las categorías queerizadas en el diseño participativo de persona en el 

contexto Drag. A través del Drag, se desplaza el sentido dominante de las categorías para 
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darles significados otros, es decir, queerizados. Ello permite que la persona sea, entonces, 

queer. Por tanto, con ello se da cuenta como hipótesis general que “las adecuaciones 

ergonómicas se configuran en el DPT a través del diseño de persona queer que proyecta 

sujetos no-normativos”, al reconceptualizar el diseño de persona en estos términos. 

Como dato adicional cabe mencionar que, para llevar a cabo los talleres, se hizo uso 

de la tecnología vestible para movilizar elementos de la indumentaria para una experiencia 

más interactiva con los participantes (Figura 21). Por lo cual se invitó, al estudiante de 

Diseño Industrial, Carlos Manuel Reyna Álvarez45, a participar en el desarrollo de estos 

elementos en colaboración con Astrid y Alanina. Esta colaboración no se considera menor 

en el sentido ético de la investigación que tiene como base la reciprocidad y el apoyo mutuo. 

Del mismo modo, conviene destacar las reflexiones sobre el diseño de indumentaria (Murga 

et al., 2023) desde la ergonomía en un sentido interactivo como base de esta colaboración. 

Esta práctica pone en evidencia el valor de la diversidad de saberes y el sentido horizontal 

de la colaboración en las prácticas materiales. 

Este recorrido conduce a preguntarse desde el Diseño quién es su sujeto no en el 

sentido de fijar identidades, sino en la forma en la que se llega a esa respuesta. Asimismo, 

resulta relevante el significado de la identidad no por su valor intrínseco sino por su 

significación en relación con lo demás: si se adhiere a un sistema de opresiones o si de lo 

contrario, implica un motivo de enriquecimiento social creativo, innovación y 

empoderamiento. Por ello, se aludió en esta investigación a la desnaturalización categórica 

del género a través de las prácticas proyectuales, corporales y materiales. En este sentido, 

conviene resaltar que lo queer sentidos relacionales, sistémicos y situados; más que una 

explicación estética. Por tanto, el diseño de persona queer se presenta en su posibilidad no 

sólo como una forma de proyectar futuros, sino como una forma de tejer narrativas en que 

visibilicen la contingencia histórica de grupos minorizados, así como una forma de rastrear 

el pensamiento queer en la historia del Diseño, lo cual es consistente con el pensamiento del 

Diseño desde una postura materialista. 

Como acotación, se prefiere el uso del término minorizado frente a minoritario, 

siguiendo la distinción propuesta por Deleuze y Guattari en su formulación del “devenir 

minoritario”. Lejos de referirse simplemente a una cuestión cuantitativa o demográfica, lo 

minoritario no remite a una minoría estadística -tal y como lo estableció de manera histórica 

                                                 
45 En la modalidad de servicio social y ayudantía de investigación. 
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la antropometría-, sino a una posición política que se constituye desde la marginalidad 

estructural dentro de un régimen de signos dominante (Deleuze y Guattari, 1980). En este 

marco, “minorizado” nombra el proceso activo de subordinación y normalización, y permite 

subrayar que estas posiciones no preexisten a los dispositivos que las producen como tales. 

 

Figura 21 

Colaboraciones para tecnología vestible y decisiones sobre indumentaria en los talleres. 

 

Nota: La Alanina (izquierda) y Astrid Búk Kake (derecha). 

 

En un sentido tecnológico, no es absurdo pensar que en algún momento las 

Inteligencias Artificiales se “entrenen” para comprender la complejidad de las identidades, 

por lo cual no se descarta el compromiso del Diseño en el entendimiento y manejo de estas 

tecnologías como emergentes para aprovecharlos como un laboratorio cultural y así guiar 

nuevas investigaciones que abarquen el aspecto identitario —en su sentido relacional y 

político— en el proceso proyectual. Por tanto, es importante considerar las metodologías 

proyectuales dirigidas al entendimiento de las personas como contra-tecnologías o máquinas 

queer de desnaturalización de las relaciones de clase y apuntar a nuevos devenires 

enmarcados en procesos de colectivización y colaboración solidaria. De esta manera se podrá 

hacer frente a las consecuencias negativas del avance tecnológico, apuntando a la 

reapropiación por parte del Diseño. Una prueba de ello es que las poblaciones minorizadas 
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como las de la disidencia sexual, se han apropiado del lenguaje como una contra-tecnología, 

desnaturalizándolo, reformulándolo y resignificándolo. De esta manera, es posible pensar en 

el terreno de lo material y digital como posibles campos de apropiación colectiva. Desde esta 

perspectiva, el Diseño no afronta una amenaza ante la máquina por “sustituir” sus prácticas 

materiales, ya que el Diseño, más allá de ello, debe ser visto como un posicionamiento sobre 

las formas de producir. Del mismo modo, conviene reflexionar la visualización no como un 

resultado en sí mismo sino una forma de materializar las reflexiones para conducir proyectos. 

Desde esta postura, cada avance tecnológico representa un motivo para que el Diseño se 

mantenga con su crítica vigente y necesaria. 

A modo de cierre, se retoma la reflexión inicial presentada en el prefacio, justo para 

valorar la potencialidad de las categorías con las que se nombra y se enuncian las personas. 

Por ello, es importante que a través del Diseño se brinden las herramientas necesarias para 

hacer conciencia de las relaciones de dominación que impone el pensamiento heterosexual. 

Con este recorrido metodológico se brindó un giro queer a la Ergonomía en su forma de 

sistematizar las categorías como hipótesis y presentarla a la comunidad para su crítica, 

deconstrucción y surgimiento de códigos que permitan dar una salida material de manera 

participativa. Del mismo modo en que la Ergonomía reconoció en algún momento de su 

historia toda actividad humana, incluidos el ocio y el placer, como digna de ser atendida, se 

propuso el análisis del Drag Performance Tijuanense. Cabe anotar que este análisis se realizó 

apuntando a la desjerarquización, es decir, no con miras a “optimizar” el Drag, sino aprender 

de esta práctica como una plataforma de saberes queer que informan al proceso proyectual. 

El Diseño tiene la potencialidad de producir sujetos en un sentido emancipatorio y 

no jerarquizante. Brinda las condiciones para que en el proceso proyectual uno pueda 

conocerse como individuo en función de una sociedad regida por la colaboración, mentoría, 

autocuidado y superación personal. Estas características fueron encontradas en el Drag y por 

tanto es justo nombrarlo como una práctica proyectual. No sólo eso, permite posicionar a 

lugares como Tijuana como sitios de densidad cultural porque, a través de su manifestación, 

revela, a través de sus estéticas, narrativas sobre los grupos minorizados que han sido 

invisibilizados históricamente. En esta lógica, se podría decir que toda actividad que presente 

estas intenciones es, por tanto, una práctica del Diseño. 

Finalmente, frente a las discusiones sobre el fin de los “apellidos” del Diseño no está 

demás mencionar la vigencia de las reflexiones sobre las múltiples revoluciones industriales 

que en la actualidad se centran en la tecnología de las cosas y la inteligencia artificial. Por 
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tanto, desde este sitio de reflexión se apunta al entendimiento del Diseño Industrial como el 

posicionamiento social frente a estos avances. La definición del Diseño no deberá ser el 

proyecto que priorice y justifique la materialidad tipológica como la imagen, el mobiliario o 

la ciudad —recuérdese el fracaso de las nociones como la casa de interés social—, sino el 

que cuestiona las formas de producir teniendo a la sociedad punto de partida, y justo ello es 

lo que lo mantendrá vigente. Por tanto, se abre como línea de investigación formas otras de 

visualizar(se) que apunten a la queerización de la tecnología proyectual. En consecuencia, 

todo Diseño en tanto a la apropiación social de la tecnología —es decir, de los medios de 

producción— deberá ser industrial y queer; porque, si no se cuestiona cómo es que la 

tecnología produce industrialmente sujetos sujetados (Foucault, 1982) a tecnologías, no se 

podrá hablar entonces del Diseño Industrial queer para un mundo mejor. 
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Anexo A1: Organización de las referencias por apartado 

Organización de las referencias por apartado.  

Apartado Elementos Referentes 

Estado de 

la cuestión 
Representativo 

Ketlun y Smaldone (2018), Barrio (2022); Gorny y Heuvel 

(2017), Gonzalez-Franco y Peck (2018) 

 
Interpretativo (Drag 

y Diseño) 

Penna-Tosso et al. (2019), Elder (2016), Rabasa (2018), 

Martinez Castañeda (2014) y Contreras (2021); Heller 

(2020) 

 
Performativo-

perceptual 
Dalsgaard y Hansen (2008), Williamson et al. (2014), 

Spence (2016), Jansen et al. (2017) 

 
Tecnológico-

experiencial 

Canlı (2017, 2018), Kubacak (2019), Donnarumma (2017), 

Lizárraga y Cortez (2020), Lozano, Loredo y Berumen 

(2020), Preciado (2014) 

Marco 

Teórico 
Tijuana y 

Transfrontera 

Anzaldúa, 1987, 1991; Valencia, 2014; Saldivar -en 

González, 2006-; De Toro, 2006; Iglesias, 2014; Valenzuela 

Arce, 2021; Alexandra R. De Ruiz, 2023, (Mezzandra y 

Neilson, 2017), Casaglia (2020), Canclini (2017), González 

García (2006), (Rodríguez, 2023), De Toro (2006), 

(Valenzuela , 2021), Iglesias (2014), Anguiano (2019), 

González (2023, 2024), Mogannam y Quintanilla (2020) 

 Tecnología crítica 

(Haraway, 1985, 1988); (Terry et al., 1997; Ulmer e Ishii, 

2000; Marcus, 2002; Rizopoulos y Charitos, 2011; Osiurak 

et al., 2017), (Sicerone, 2020), (Pinch y Bijker, 2008), Barad 

(2007) 

 
Diseño Industrial y 

proyecto 

(Heskett, 2015), Devalle (2009), Maldonado (1977), 

Piangiani (1907), Morello (1984), Spitz (2016), González-

Erber (2020), Mazzeo y Romano (2021), (Gropius, 1914, en 

Maldonado, 1979, p. 184), (Maldonado, 1990, p. 19), 

Bonsiepe (2011), (Gropius, 1926, en Conrads, 1973), Ansari 

(2019), Betts (2021), (Wright, 1957/1961), Buchanan (1992, 

2008), Cravino (2020), Zambrini (2024), Tripaldi Proaño 

(2023), Yagou (2005), Buchanan (1992), Findeli (2001) 

 Representación 

(Piñón; 1978; Corona-Martínez, 1990; Hall, 1997; Cooper, 

1999; 2007; Romero; 2015; Barrio, 2022), Estrella (2005), 

Foucault (citado en Harkness, 1983) (Romero, 2015), 

Amao (2022), (Villalpana y Sichel, 2005), Hall (1997) 

 
Performatividad / 

performance 

(Austin, 1961; Butler, 1988; 1990; 1993), Hollnagel (1997), 

(Durso & Nickerson, 2007) Velten (2012), Bell (2016), 

Luengo (2010), Barad (2003) 

 
Cuerpo / 

Incorporación 

Shilling (2012), Elias (1991), Goffman (1959), Klemmer 

(2006), Preciado (2008) / (Goodman, 1978; Butler, 1990, 

Hacking, 1999, Mazzeo y Romano, 2021), Siefkes (2012), 

Csikszentmihalyi (1991), Löbach (1991), Manzini (1992), 

Hollnagel (1997), Mahmood (2005), Höök et al. (2016), 
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Gattario (2020), (Shusterman et al., 2014) 

 Estudios de género 
(Butler, 1990, 1993), Wittig (1992), Preciado (2003), 

Valencia (2014, 2015), De Lauretis (1987) 

 Ergonomía 
Hendrick (1993), Rubio (1985), Bagnara y Tosi (2020), 

Dreyfuss (1967), (Brulé y Kazi-Tani, 2015), Flores (2001), 

Tosi, Brischetto y Pitolesi (2020) 

 
Interacción, 

Interfaz, affordance 

Norman (2023), Guerrero (2018), Terry et al. (1997), Ullmer 

e Ishii (2000), Marcus (2002), Rizopoulos y Charitos (2011) 

, Brischetto (2020) , Bagnara (2020), Osiurak et al. (2017), 

Kitzie (2019), Gibson (1979), Norman (1993; 2004) , 

Djajadiningrat et al. (2002),Pow et al. (2014), Ruiz et al. 

(2021), Preciado (2011), (Dewey, [1934] 2005), Scherer 

(1984), Margrethe Hegna y Ørbæk (2021), Withworth 

(2017), Serrano (2011), Silva (2017), Bødker y Andersen 

(2005) 

 
Categorías 

humanas en Diseño 

Coolley (1989), Norman y Draper (1986), Cooper y Bowers 

(1995), (Kelly y Matthews, 2014), Brulé y Kazi-Tani (2015), 

Godden (2016) 

 
Teoría Queer / 

transfeminismo 
(Monroy, 2020, p. 112), (Koyama, p. 244), (Colebrook, 

2011), Sutherland (2009) 

 Subjetividad 
Braidotti (1994), Deleuze y Guattari (1980), (Grenz, 2015), 

Scott (1991) 

 
Drag y cultura 

queer 

(Livingston, 1990), Gudelunas (2017), Rosenfeld (2003), 

Garza Villarreal et al. (2017), Taylor y Rupp (2008), Rupp et 

al. (2010), Hija de Perra (2014), Upadhyay (2019) 

(Arboleda, 2010), Domínguez-Ruvalcaba (2007), Vargas 

(2014), (Isik, 2018) 

 Giro lingüístico 
Austin (1961), Fairclough (1989), Volóshinov (1929), 

Goodman (1978), Hacking (1999), Butler (1988), Svirsky 

(2010) 

Metodologí

a 

Paradigmas 

interaccionista, 

posestructuralista y 

etnometodológico 

Blumer, H. (1969);Butler, J. (1990); Deleuze, G. (1968); 

Foucault, M. (1971); Garfinkel, H. (1967); Goffman, E. 

(1959); Husserl, E. (1913); Mead, G. H. (1934); Merleau-

Ponty, M. (1945) 

 

Cibernetica de 

segundo orden / 

Teoría 

Fundamentada 

Pintos (1995), (Luhmann, 1993; 1996; Ynoub, 2015); 

(Ashby, 1952, 1956; Walter, 1951), (Ortega y Gasset, 1914), 

(Haraway, 1985, 1988), von Bertalanffy (1968), (Alexander, 

1964) / (Strauss y Corbin, 1990) / (Charmaz, 1990; 2000; 

2006) 

 
Taller de Diseño / 

diseño de persona 

Anarella (2019), Souto (1999), Dorst (2006), Pearce y 

Crouch (2013), Lee (2008), Markussen (2013), Krippendorf 

(1997), Dunne y Raby (2013), Sanders y Stappers (2008), 

Pedersen (2016) / Cooper (1999, 2007), (Frayling, 1993), 
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Suchman (2007), Nielsen (1998; 2013), Maguire (2001), 

Rosenfeld (2003) 

 
Representación/ 

Imagen 

Casajús (2005), Mraz (2007), Yefimova et al., (2015), Pérez 

(2021), Castro Pena et al. (2021), (Wang et al., 2022; Murga 

et al., 2023), Siegel y Dray (2019), Katzman et al. (2021) 

Resultados 
Cuestionario / 

Telestrations 
García-Córdoba (2005) / (Johnson y Johnson, 1989) 

 Uso de IA 
Pastrana (2025); Lee, V. V., van der Lubbe, S. C. C., Goh, L. 

H., & Valderas, J. M. (2023); Mayring, P. (2025); Zhang, H., 

Wu, C., Xie, J., Kim, C. M., & Carroll, J. M. (2023) 

 Interfaz Kieras y Meyer (1997) 

Nota: Elaboración propia. 

 

Anexo A2: Material promocional del taller de co-diseño de persona drag 

Material promocional del taller de co-diseño de persona drag.  

 
Nota: elaborado por Arath Julieta Flores Gámez. 
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Anexo A3: Definición de los campos y problematización 

Definición de los campos y problematización. 

Definiciones de los campos y problematización 

Campo Definiciones centrales Problematización 

Diseño 

Industrial 

Disciplina que se centra en el proyecto como 

núcleo de pensamiento y operativo, basado en 

la emancipación (Maldonado, 1990) 

Universaliza formas masculinas (Zambrini, 2024), 

promueve el análisis de la relación hombre-

producto y hombre-máquina (Betts, 2020), así 

como la generación de máquinas heterosexuales 

(Sicerone, 2020) para configurar identidades 

(Lozano et al., 2020) dentro de lo normal 

(Godden, 2016). 

Ergonomía en 

Diseño 

Disciplina que se centra en el bienestar 

humano y performance del sistema (IEA, 

2000) 

Es un agente de control sobre la vida (Preciado, 

2003) que se basa en el establecimiento de 

cuerpos estadísticos (Brulé y Kazi-Tani, 2015) en 

relaciones laborales de sometimiento (García 

Rubio, 1985), así como su configuración (Neilson, 

2017). 

Drag 

performance 

Se trata de una mediación cultural (Withworth, 

2017) que procura bienestar y seguridad queer 

(Isik, 2018), una isla de seguridad y proyecto 

de salud (Shilling, 2012) que promueve 

organizaciones sociales alternativas (Passa, 

2021) y permite la existencia de multitudes 

queer, así como sujetos posibles (Preciado, 

2003) 

Privilegia la historia de hombres homosexuales 

(Anguiano, 2019), y genera tensiones por 

representaciones (Ketlun y Smaldone, 2018) en el 

reconocimiento de lo local (González, 2023; 2024) 

Nota: Elaboración propia. 
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Anexo A4: La persona frente a las categorías del Diseño 

La persona frente a las categorías del Diseño. 

 
Nota: elaboración propia. 

 

Anexo A5: Interpretaciones materiales del Drag 

Interpretaciones materiales del Drag. 
Conceptos Autores Interpretaciones del drag 

Tecnología 

Procesos de producción y significación de 

cosas dentro del sistema social. Generación 

de sujetos sociales y del yo (Foucault, 

1988). 

Tecnologías de género: consecuencias 

materiales de la incorporación del género 

(De Lauretis, 1987) 

Drag como tecnologías de visibilización, 

inclusión, crítica, etc.: resignificación de 

identidades de género mediante prácticas 

corporales y materiales. 

Artefacto 

Actividades humanas sobre vehículos de 

significación, organizados en una ecología 

de significados (Siefkes, 2012; Manzini, 

1992). Productos del trabajo humano 

(Maldonado, 1977) 

Drag como artefacto: práctica laboral, corporal y 

material que (re)produce identidades desde la 

interacción cuerpo-objeto-significados. 
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Dispositivo 

Red de elementos discursivos y no 

discursivos enmarcados en una relación de 

poder-saber que da a los procesos de 

subjetivación (Agamben, 2011; Foucault, 

1994) 

Sexualidad como dispositivo (Foucault, 

2003) 

Drag como (contra) dispositivo: procesos 

desestabilización de sistemas normativos. 

Matriz 

Marcos sociales de confrontación y debate 

sobre ideas y conceptos 

Drag como matriz: procesos de atrincheramiento 

y encarnación de ideas sobre "el buen drag", 

"drag queen, king", "drag político". 

Nota: Elaboración propia. 

  
Anexo A6: Interpretaciones materiales de la persona 

Interpretaciones materiales de la persona. 

Proyecto de Diseño de Persona 

Campo 

Características performativas, 

representativas y corpóreas Noción sistémica Dimensiones pre-operativas 

Diseño 

Industrial 

Reflexión en acción (Cross, 

1982) para producir un 

artefacto, producto de la 

voluntad social (Manzini, 

1992) y actividad humana, 

portador de significados 

(Siefkes, 2012), con funciones 

prácticas, estéticas y simbólicas 

(Löbach, 1976). 

Interacciones de co-diseño 

en agendas que ya están 

definidas dentro estructuras 

hegemónicas (Lenskjold et 

al., 2015), 

Es una herramienta de 

investigación aplicada para el 

diseño de personas (Nielsen, 

1998; 2013) que opera desde la 

representación iterativa 

(Corona-Martínez, 1990) en la 

que se incorpora el habitus 

(Mazzeo y Romano, 2021) y 

colectivo del pensamiento 

(Pérez-Marín, 2010) en donde se 

nombra y se involucran personas 

(Rosenqvist, 2013). 

 

Ergonomía en 

Diseño 

Configuración de relaciones 

sociales (Terry et al., 1977) 

mediante la incorporación de 

conocimientos por experiencias 

previas y embebidos en el 

cuerpo y los objetos (Pow et 

al., 2014) 

Es una interacción 

transmaterial (Rizopoulos y 

Charitos, 2011) que abarca 

todos los ámbitos (Bagnara y 

Tosi, 2020) entre la máquina 

y la organización social 

(Hendrick, 1993). 

Es una investigación de usuario 

(Tosi et al., 2020) en la que se 

modelan (Hollnagel, 1997) 

cuerpos o actores que performan 

(Williamson et al., 2014). 
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Drag 

performance 

Tecnología cyborg (Haraway, 

1985) que presenta problemas y 

soluciones (Pinch y Bijker, 

2008) en la que se median 

significados (Barrio, 2022) en 

tanto a la producción de 

subjetividades (Sicerone, 2020) 

que se encarnan (Danto, 2005; 

Beauvoir, 1949) mediante el 

rechazo-aceptación (Gonzalez-

Franco y Peck, 2018). 

 

Es una prótesis experiencial 

(Preciado, 2011) 

performativa (Spence, 2016) 

del cuerpo como nodo 

material-semiótico 

generativo (Haraway, 1988) 

donde se articulan sujeto-

objeto (Guerrero, 2018, p. 

101) y objeto-idea (Hacking, 

1999). 

 

Es un desglose de elementos 

lingüísticos (Hutchinson et al., 

2022) en un proceso liminal 

(Rosenfeld, 2003) para el diseño 

de persona (Kubacak, 2019) que 

permite contravisualizaciónes 

(Romero Caballero, 2015); lo 

cual conlleva a contranarrativas 

(Amao, 2022), nuevas 

enunciaciones colectivas 

(Svirsky, 2010) sobre saberes en 

torno al género (Penna-Tosso et 

al., 2019) que con su repetición 

marca el carácter (Mahmood, 

2005). 

Nota: Elaboración propia. 
 
Anexo A7: Pre-operacionalización de performatividad 

Pre-operacionalización de performatividad. 

Concepto Dimensión Definición 

Performatividad 

Lingüística 
La capacidad de ciertos enunciados para realizar acciones a través 

de la mera enunciación de palabras (Austin, 1961) 

Interpretativa 

Práctica discursiva, en el sentido de qué se trata de un acto 

lingüístico, que por lo tanto está constantemente sujeto a 

interpretación (Butler, 1988) 

Productiva 

Actos repetidos que producen la apariencia de una identidad 

coherente (...) la performance de género produce la ilusión 

retroactiva de que existe un núcleo interno de género (...) las 

identidades de género son imitaciones y pueden ser performadas de 

múltiples maneras (...) la performance de género produce la ilusión 

retroactiva de que existe un núcleo interno de género (Butler, 1990) 

La reiteración de una norma o un conjunto de las mismas, que 

mientras adquiere la condición de acto, esconde las convenciones 

que la hacen una repetición (Butler, 1993) 

Nota: Elaboración propia. 
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Anexo A8: Pre-operacionalización de representación 

Pre-operacionalización de representación. 

Concepto Definición 

Representación 

Al entenderlas como mediaciones, siendo algo que intermedia entre objeto y 

sujeto y en esa instancia puede permitir el acceso a las cosas; como a la vez 

puede interponerse (Barrio, 2022), Interfaz como representaciones que 

facilitan la interacción humana (Ullmer e Ishii, 2000) 

“el diseñador inventa el objeto en el acto mismo de representarlo; esto es, 

dibuja un objeto inexistente, cada vez con mayor precisión” (Corona-

Martínez, 1990, p. 10) Representación del cuerpo y de la identidad (Cooper, 

1999; 2007) representación plástica (que implica semejanza) (...) equivalencia 

entre el hecho de la semejanza y la afirmación de un lazo representativo 

(Foucault: en Harkness, 1983) 

una representación lleva a otra, lo cual es un indicativo de la representación 

como un mapeo del pensamiento social 

"El mediador es tomado como una representación del actual o intencionado 

estado del objeto bajo un cierto hábito de interpretación" (Bødker y Andersen, 

2005, pp.366) 

“instrumento de comprobación por el que decisiones concretas en el proceso 

de creación formal, adquiere o no sentido, en el interior del sistema” (Piñón, 

1978). 

“contra-visualizar la convención visual y simbólica del estereotipo 

contemporáneo del otro como natural, perturbando el concepto de 

representación implantado autoritariamente por la mirada panóptica colonial 

del género” (Romero, 2015, pp. 15) 

“Posibilitan la desnormalización del estereotipo” (Amao, 2022) 

“des-identificación” (De Lauretis, 1994) 

Para Hall (1997), “la representación es una parte esencial del proceso 

mediante el cual se produce el sentido y se intercambia entre los miembros de 

una cultura” (p. 13) 

Nota: Elaboración propia. 
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Anexo A9: Pre-operacionalización de incorporación 

Pre-operacionalización de incorporación. 

Concepto Definición conceptual 

Incorporación 

Cuerpo que performa (Williamson et al., 2014) Aceptación o rechazo del 

"avatar" como propio (Gonzalez-Franco y Peck, 2018), relación con lo 

visual, sartorial y espacial (Canlı, 2017) alternativas de organización 

social y uso de la tecnología (Passa, 2021); máscara cultural (Kubacak, 

2019) prótesis como forma de sensibilidad (Preciado, 2011) experiencia 

de vivir en el cuerpo (Gattario, 2020) 

Visibilidad, anonimato y asociación (Kitzie, 2019). 

Atrincheramiento (Goodman, 1978). Inercia normativa (Butler, 1990). 

Estabilidad, resistencia al cambio, constancia, inercia normativa, 

tecnologías de normalización de identidades. 

Objeto como extensión de las ideas (Hacking, 1999) significado en el 

objeto material (Danto, 2005) Cyborg (Haraway, 1985) "yo 

ficcionalizado" (Guerrero, 2018), devenir, incorporación del habitus 

(Mazzeo y Romano, 2021) 

Nota: Elaboración propia. 
 

Anexo A10: Pre-operacionalización de representación 

Pre-operacionalización de representación. 

Concepto Dimensión Componentes Variables Valores preliminares 

Representac

ión 

Efectiva/vis

ual: 

imágenes 

 

1-Definición en la imagen 

2-Coherencia de la imagen 

3-Repetición elementos entre las 

imágenes. 

1-Ruido 

2-Presencia/ausencia 

de elementos externos 

al objetivo de la 

representación 

3-Cercanía (similitud) 

1-Descripción de las 

distorsiones 

2- Identificación de 

elementos 

adicionales/faltantes... 

3-Mismo elemento, 

elemento similar, 

elemento poco 

parecido... 

Disruptiva: 

imágenes 
1-Resultados no anticipados 1-Valoración 

1-

Significativo/insignific

ativo, razones, 

indicadores de género, 

etnicidad, clase con 
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principios y elementos 

del Diseño... 

Social: 

imágenes 
1-Recepción de las imágenes 1-Aceptación 

1- Tipos/cantidades de 

Consenso/disenso... 

Nota: Elaboración propia. No se incorporó dentro del análisis. 

 

Anexo A11: Pre-operacionalización de incorporación 

Pre-operacionalización de incorporación. 

Concepto Dimensión Componentes Variables Valores preliminares 

Incorporaci

ón 

Interactiva: 

prompt 

1-Uso en el lenguaje cotidiano 

2-Relación de la categoría con el 

cuerpo 

1-Emergencia 

1-Ubicación en el 

grupo, contexto... 

2-Ubicación en el 

cuerpo, acciones, 

emociones... 

Normativa/ 

imágenes 
1-Inercia normativa 

1-Identificación de 

binarismos en la 

representación 

1- Cruce de 

indicadores de género, 

etnicidad, clase con 

principios y elementos 

del Diseño... 

Gradual: 

nombre 

enunciación 

1-Matices entre las categorías y 

las imágenes 

1-Relación nombres y 

enunciaciones de las 

personas 

1- Cruce de 

indicadores de género, 

etnicidad, clase con 

principios y elementos 

del Diseño... 

Nota: Elaboración propia. No se incorporó dentro del análisis. 
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Anexo A12: Plantilla del mapa de empatía 

Plantilla del mapa de empatía. 

 

Nota: Recuperado de Google images. 
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Anexo A13: Trabajo con estudiantes de FCITEC 

Trabajo con estudiantes de FCITEC. 

 

 

Nota: Fotografías propias y de alumnos hechas el 1 de noviembre de 2023. 

 
Anexo A14: Material promocional del Taller en Mexicali 

Material promocional del Taller en Mexicali. 

 
Nota: Elaboración propia. 
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Anexo A15: Análisis completo de imágenes digitales 

Análisis completo de imágenes digitales. 
 

Palabra y definición Dimensiones del prompt Imágenes 

Slay: 

“para mi está 

palabra habla de dar 

un performance tan 

increíble que 

"matas" o más bien 

le ganas a tu 

competencia, esa 

competencia puede 

interpretarse como 

uno guste, para mí 

sería la sociedad.” 

“imagina una mujer bella, fabulosa, en 

vestido rojo, con tacones, sosteniendo 

una espada medieval” 

 

● Representativa: 

 “Slay” se representa como 

una combinación de glamour 

y poder simbólico (espada). 

La belleza y la fabulosidad se 

asocian con una estética 

femenina fuerte. 

● Perceptual: 

 Iconografía clara: vestido 

rojo, tacones, espada 

medieval. Imagen muy visual 

y teatral. 

● Experiencial: 

 Hay un tono de épica 

empoderada. Despierta 

admiración y sensación de 

conquista estética. 

 

 
Imagen por Arantxa 

Lipsync: 

“Una persona en 

drag, con un atuendo 

llamativo y 

glamoroso, imitando 

las palabras de una 

canción y realizando 

interpretación de la 

canción.” 

“Una persona en drag, con un atuendo 

llamativo y glamoroso, imitando las 

palabras de una canción y realizando 

interpretación de la canción.” 

 

● Representativa: 

 Lipsync se define como 

acción performativa, 

centrada en la interpretación y  
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sincronía con la música. 

Representa al drag como 

espectáculo. 

● Perceptual: 

 Elementos clave: vestuario 

glamoroso y gesto de 

interpretación. Apunta a una 

escena dinámica. 

● Experiencial: 

 Despierta una vivencia de 

diversión, entrega artística y 

conexión emocional con el 

público a través de la música. 

 

Imagen por Carolina 

Carácter: 

Sin definición. 

“Drag queen con cabello largo negro 

largo y vestido morado corto, cuerpo 

completo” 

 

● Representativa: 

 Se alude a “carácter” de 

forma ambigua; parece 

centrarse en el diseño visual 

de la persona, sin describir 

actitudes o atributos 

personales. 

● Perceptual: 

 Imagen cerrada y concreta: 

tipo de cabello, color y 

longitud del vestido, encuadre 

completo. Énfasis en lo físico. 

● Experiencial: 

 Escasa carga emocional. Es 

una representación más 

descriptiva que expresiva, 

sin actitud ni intención claras. 

 

 
Imagen por Alby 
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Perra/perrita: 

“cuando alguien es 

muy iconicx, que 

destaca ante todxs, 

que es muy 

confident.” 

“imagine una imagen con la 

descripción de "perrita" cuando alguien 

es muy icónico, que destaca ante todos, 

que es muy confident. Una mujer o una 

drag queen” 

 

● Representativa: 

 “Perrita” se representa como 

una actitud empoderada, 

confidente, icónica. Usa 

lenguaje queer para expresar 

dominio y carisma. 

● Perceptual: 

 Imagen abierta, no específica 

visualmente. El foco está en la 

presencia, no en el look. 

● Experiencial: 

 Altísima carga de confianza, 

autosuficiencia y fuerza 

personal. Se siente más como 

una declaración que como una 

imagen. 

 

 
Imagen por Andrea 

Drag mother: 

“es la persona que 

ayuda a los 

principiantes del 

drag a entrar a la 

comunidad, mejorar 

sus performance, les 

da consejos, etc. es 

una persona que 

tiene más 

experiencia en estos 

espacios.” 

Sin prompt reportado 

 

 
Imagen por Melina 
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Madre: 

“quiere decir una 

figura del drag que 

cuida y apoya a otras 

dragas en su 

crecimiento” 

“crea la imagen de una Madre del 

drag, quiere decir una figura del drag 

que cuida y apoya a otras dragas en su 

crecimiento, con un look colorido, 

Hollywood style en 

Tijuana” 

 

● Representativa: 

 La madre drag es entendida 

como figura de cuidado, 

liderazgo y tradición dentro 

de la comunidad. Enmarca la 

categoría como relacional, no 

individual. 

● Perceptual: 

 Mezcla de glamour 

(“Hollywood style”) con 

ubicación cultural 

(“Tijuana”), look colorido. 

Imagen con múltiples capas 

culturales. 

● Experiencial: 

 Hay ternura, autoridad 

afectiva, orgullo 

comunitario. Se siente 

maternal, festiva, con un 

toque local. 

 

 

 
Imagen por Karla Peregrina 

Devorar:  

“demostrar el talento 

y lucirse” 

“Crea una imagen de una drag de pelo 

y vestido rojo, luciendose en el 

escenario y haciendo una pose 

artistica. Alrededor de ella hay gente 

aplaudiendo” 

 

● Representativa: 

 “Devorar” se expresa como 

un momento de triunfo  
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escénico. Es el dominio del 

escenario, con público como 

testigo. 

● Perceptual: 

 Enfatiza la pose, el color rojo 

(poder), y el reconocimiento 

social (aplausos). Imagen de 

victoria. 

● Experiencial: 

 Evoca gloria, confianza, 

ovación, autovalidación a 

través de la mirada externa. 

 

 

Imagen por Joanna 

Compás: 

 “friends” 

“Drag queen ballroom dance” 

 

● Representativa: 

 Muy breve: se entiende como 

categoría de baile 

social/performance, aunque 

la conexión con “friends” no 

es explícita. 

● Perceptual: 

 Falta de detalle. Se puede 

inferir movimiento, estética 

ballroom, pero hay 

ambigüedad visual. 

● Experiencial: 

 Posible tono de celebración 

colectiva, pero el prompt no 

lo comunica claramente. 

Potencial emocional poco 

desarrollado. 

 

 
Imagen por MATRA 
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Anexo A16: Plantilla del diseño de persona 

Plantilla del diseño de persona. 

 

Nota: Recuperado de Google images. 
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Anexo A17: Imágenes ilustrativas de los talleres 

Imágenes ilustrativas de los talleres. 

 

Nota: Imágenes propias. 


