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12° SEMINARIO INTERNACIONAL DE INVES-
TIGACIÓN EN DISEÑO - SID

Presentación 

Para su decimosegunda versión el seminario plantea 
como temática “Diseño y nuevas cotidianidades”; 
buscando espacios para reflexionar sobre el papel del 
diseño ante un mundo cambiante que trae nuevos 
retos y demanda de la sociedad la capacidad de 
adaptarse a un nuevo diario vivir. Con este propósi-
to, durante el seminario se conocerán y socializarán 
proyectos e investigaciones que propendan por el 
bienestar social, siendo el diseño un agente media-
dor entre el ser humano y la nueva rutina que debe 
afrontar, a través del desarrollo de teorías, productos, 
espacios y experiencias. Entre las actividades que se 
consideran como cotidianas, por estar dentro de la 
rutina de las personas, se encuentran: comunicación, 
movilidad, autocuidado, vida doméstica, interaccio-
nes y relaciones interpersonales, educación, trabajo, 
vida económica, tiempo libre y ocio, religión y espi-
ritualidad, y vida comunitaria.

Objetivos

Conocer y socializar proyectos de diseño y de inves-
tigación de diversas universidades e instituciones 
educativas en áreas del diseño. 

Exponer estas experiencias y resultados de investiga-
ción y generar medios y modelos para su difusión a 
nivel internacional. 

Consolidar redes de investigación en diseño na-
cionales e internacionales para el fortalecimiento 
de grupos de investigación, cuerpos académicos, 
programas de pregrado/licenciatura, maestría y 
doctorado.

10° ENCUENTRO DE SEMILLEROS DE INVES-
TIGACIÓN EN DISEÑO - ENSID

Presentación

El encuentro de semilleros de investigación es un es-
pacio para conocer la Investigación desarrollada por 
estudiantes de pregrado o licenciatura, así como, sus 
experiencias de formación en investigación desde 
la misma formación profesional en el diseño. Es un 
encuentro para reconocer la importancia de sus ex-
periencias formativas en investigación y su rol como 
semilleros de investigación dentro de las facultades 
de diseño. Nutrirnos de ellos, de sus preguntas para 
el conocimiento, para el diseño, para la profesión, 
permitirá dar un gran paso hacia la construcción de 
redes, de la complementariedad del pensamiento, de 
establecer un estado del conocimiento y finalmente 
de encontrarnos y reconocernos como investiga-
dores que aprendemos a investigar investigando en 
diseño. 

Objetivos

Conocer las dinámicas que los diferentes semilleros 
de investigación realizan para su formación investi-
gativa dentro de las Instituciones Educativas. 

Socializar las experiencias de investigación formati-
va que siguen los semilleros de investigación en las 
áreas del diseño. 
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MESAS DE TRABAJO PARA EL SID12 Y EN-
SID10

Se recibirán proyectos en fase de propuesta, en curso 
o finalizados en modalidad de ponencia o póster que 
se enfoquen en las siguientes mesas temáticas: 

Mesa 1 Educación y diseño: Proyectos que aborden 
las siguientes temáticas: Paradigmas de enseñan-
za del diseño, procesos de enseñanza-aprendizaje 
para el diseño, investigación en el aula, pedagogía y 
didáctica del diseño.

Mesa 2 Innovación y emprendimiento social: Pro-
yectos que privilegien en sus objetivos y resultados la 
generación, desde la perspectiva del emprendimien-
to social, de nuevos o mejorados productos (bienes y 
servicios), formas de organización, procesos, estrate-
gias o medios de promoción y mercadeo; cuyo valor 
generado propenda el impacto social, ambiental, 
cultural y económico de las poblaciones y organiza-
ciones, desde el Diseño.

Mesa 3 Bienestar humano: Proyectos desde el di-
seño que promuevan la satisfacción personal con la 
vida, el entorno y la sociedad; que propendan por la 
organización social, la salud y la seguridad.

Mesa 4 Cibercultura y sociedad: Convoca estudios 
de las interacciones de nuevas realidades, mediadas 
por la cultura digital, el transhumanismo, el diseño 
sensorial, entre otras formas de expresión y repre-
sentación de narrativas digitales. Investigaciones 
encaminadas desde nuevos paradigmas a la transfor-
mación de comunidades organizacionales, culturales 
y sociales.

Mesa 5 Arte, cultura e identidad: Esta mesa aco-
ge experiencia de investigación en relación con las 
temáticas de: Identidad (género, política e ideología), 
multiculturalidad y cosmovisión, patrimonio, gober-
nanza e interacción sociales.

 

Disciplinas participantes: 

Convoca a todas las áreas del diseño: Arte, arquitec-
tura, diseño industrial, diseño gráfico, diseño visual, 
diseño textil, diseño modas, diseño vestuario, diseño 
de indumentaria, diseño de espacios, diseño esceno-
gráfico, diseño publicitario e ingenierías, y cualquier 
área de las ciencias humanas y sociales que hayan 
trabajado de manera interdisciplinaria en proyec-
tos de diseño relacionados con las temáticas de las 
mesas de trabajo.

Dirigido a: 

Estudiantes y docentes investigadores integrantes 
de grupos de investigación, investigadores indepen-
dientes, profesionales y demás interesados.

Instituciones, empresas, asociaciones, agremiaciones, 
organizaciones gubernamentales y no gubernamen-
tales que promueven la formación en investigación y 
entidades en torno a la investigación en diseño.
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Diseño y nuevas cotidianidades

once
grupo de investigación en diseño

Miércoles 22-09
Día 01

Jueves 23-09
Día 02

08:50

09:00

08:00

11:00

12:00

14:00

15:30

16:30

17:30

Inauguración del evento
08:50 – 09:00

Conferencia magistral 
“Las economías del diseño y lo cotidiano: explorando 

sus relaciones a través de la investigación" 
Ph.D. Guy Julier 

09:00 – 11:00

Conferencia magistral 
“Investigación en diseño ante las nuevas 

cotidianidades. Organización dimensional de la 
vivienda mínima para el diseño del mobiliario en 

condiciones de confinamiento” 
Ph.D. Gabriel Simón Sol 

08:00 – 09:30

Bloque C - Presentación de Ponencias
09:30 – 10:30

Bloque D 
Presentación de Ponencias

10:30 – 11:30

Socialización de poster
11:30 – 12:30

Presentación de obras producto de investigación 
en diseño y creación

11:00 – 12:00

Conferencia magistral 
“Investigación e innovación. Aplicabilidad en los 

negocios contemporáneos” 
Ph.D. Luis Bermúdez 

14:00 – 15:30

Conferencia magistral 
“Del acontecimiento a las ideas vestidas” 

Ph.D. Claudia Fernández 
14:00 – 15:30

IV Foro académico
Premiación de trabajos

Presentación SID 13
15:30 – 17:00

10:00

Bloque B - Presentación de Ponencias
16:30 – 17:30

Bloque A
Presentación ponencias

15:30 – 16:30

Presentación 
libro Reflexiones IV 

16:00 – 17:00

AGENDA GENERAL DEL EVENTO

Receso

Encuentro de semilleros 
10:30 – 11:30
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MESA 1
Educación y diseño
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“MODELO PEDAGÓGICO-DI-
DÁCTICO DE ESCUELA DE ME-
MORIA AMBIENTAL, A TRAVÉS 
DEL DISEÑO PARA LA PARTICI-
PACIÓN ACTIVA, EN PANAMÁ DE 
ARAUCA.”

MARÍA ALEJANDRA ALARCÓN
MAAALARCONBO@UNAL.EDU.CO
GABRIEL GARCÍA-ACOSTA
GGARCIAA@UNAL.EDU.CO
UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA
SEDE BOGOTÁ.
OBSERVATORIO DE CONFLICTOS AMBIENTALES
ESCUELA DE DISEÑO INDUSTRIAL
GRUPO DE INVESTIGACIÓN MIMAPRO (A1)
SEMILLERO DISEÑO, ÉTICA Y MEDIO AMBIENTE.

RESUMEN

Tanto la evidencia de la interacción de las activida-
des humanas en lo no humano, como el reconoci-
miento de un mundo con disponibilidad de recursos 
limitados, que necesita una transición hacia nuevas 
formas de coexistencia, son consignas de la visión 
del proyecto “Memoria histórica ambiental en la 
laguna de Lipa (Lipa rememora). El reconocimiento 
del Diseño como catalizador de soluciones frente a 
la múltiple crisis, plantea la necesidad de un proceso 
comunicativo, colaborativo y de aprendizaje, que 
fortalezca la reflexión en torno a la relación de seres 
humanos y no humanos en el pasado y el presente, 
para visualizar un futuro distinto.

Ahora bien, la extracción de hidrocarburos, la agri-
cultura y ganadería extensiva son problemáticas que 
dificultan la sustentabilidad y son perpetuadas por 
la falta de conciencia y de memoria ambiental de 
las comunidades, que desconocen la laguna como 
un ecosistema único en Colombia y vital para ellas. 
Tal desconocimiento, propicia un detrimento de la 
biodiversidad del ecosistema y afecta la adopción 
de prácticas conscientes respecto al uso del suelo, la 
conservación, restauración y regeneración hídrica.

El objetivo es proponer un modelo pedagógico - di-
dáctico de Escuela de Memoria Ambiental, a través 
de metodologías participativas y la creación de 
materiales interactivos, demostrativos y adaptativos, 
para la reconstrucción de la memoria ambiental en 
el colegio Pedro Nel Jiménez en Panamá de Arauca.

Se hizo una investigación de tipo cualitativo-inter-
pretativo, que se compone de: comprender el con-
texto, definir metas, idear el modelo, elegir, desarro-
llar y validar la propuesta. En cada una se aplicarán 
metodologías participativas, desarrollo de talleres de 
planeación estratégica, lluvia de ideas y prototipado 
rápido.

En conclusión, la ‘Escuela de Memoria Ambiental’ 
será un espacio de reflexión y creación que aborde 
la reconstrucción y la toma de conciencia ambiental, 
a partir de un ejercicio de cocreación de productos 
expositivos relacionados con los saberes y conoci-
mientos acerca del territorio.

PALABRAS CLAVE

Diseño, memoria ambiental, pedagogía, participa-
ción, conflicto ambiental.

ABSTRACT

The evidence of the interaction of human activities 
in the non-human and the recognition of a world 
with limited availability of resources that needs a 
transition towards new forms of coexistence, are 
watchwords of the vision of this project. The re-
cognition of Design as a catalyst for solutions in 
the face of multiple crises raises a communicative, 
collaborative and learning process, which streng-
thens the reflection on the relationship of human and 
non-human beings in the past and present to visuali-
ze a different future.

The extraction of hydrocarbons, agriculture and 
extensive cattle ranching are problems that hinder 
sustainability and in turn are perpetuated by the lack 
of awareness and environmental memory that is 
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unknown to the Lipa lagoon (wetland) as a unique 
ecosystem in Colombia. Promoting a detriment to 
biodiversity and making it difficult to adopt cons-
cious practices regarding land use and water conser-
vation, restoration and regeneration.

The objective is to propose a didactic pedagogical 
model of the Environmental Memory School throu-
gh participatory methodologies and the creation of 
interactive, demonstrative and adaptive materials, 
for the reconstruction of environmental memory at 
Pedro Nel Jiménez school in Panama de Arauca.

To address this, a qualitative-interpretive research 
will be carried out, which is made up of six stages: 
understanding the context, defining goals, devising 
the model, choosing, developing and validating the 
proposal. In each one, participatory methodologies 
will be applied, such as the development of strate-
gic planning workshops, brainstorming and rapid 
prototyping.

Finally, the School of Environmental Memory will 
be a space for reflection and creation that addresses 
the reconstruction and environmental awareness, 
including an exercise of co-creation of exhibition 
products related to knowledge and knowledge about 
the territory.

KEYWORDS

Design, environmental memory, pedagogy and parti-
cipation, environmental conflict.

INTRODUCCIÓN

El acto de hacer memoria, tiene un papel fundamen-
tal en la configuración identitaria de una comunidad 
y en el sentido de pertenencia de sus miembros con 
la misma. Gracias a nuestros recuerdos u olvidos 
es posible reconocernos como parte de un entorno 
social, cultural y político determinado, reafirmar la-
zos de afecto con aquello que se recuerda y a la vez, 
alejarse de aquello que se olvida1.

Para este caso, se entienden los conceptos de memo-
ria colectiva e histórica, como marcos para generar 
una comprensión de los recuerdos y olvidos huma-
nos, sin embargo, desde esta aproximación teórica 
se deja de lado el mundo no humano. Es por esto 
que se plantea, a lo largo del artículo, la necesidad 
de hacer memoria ambiental, entendiendo la impor-
tancia de relacionar los rastros de las transformacio-
nes ambientales, con la memoria humana. Teniendo 
presentes los cambios histórico - ambientales, es 
posible generar una comprensión sistémica de lo que 
sucedió, sucede y sucederá en los territorios, enten-
diendo a los seres humanos y no humanos, como 
parte de un todo en el que se relacionan y se afectan 
entre sí. 

Las acciones humanas (antrópicas) permean lo no 
humano y pueden afectar positiva o negativamente 
lo biotrópico, lo cual, a su vez, tiene consecuencias 
para su existencia misma.

A partir de esta comprensión de la afectación recí-
proca, es clara la necesidad de hacer conciencia y 
memoria ambiental, puesto que la posibilidad de 
escuchar lo no humano, plantea el reto de pensar en 
cómo “se está, se estaba, se habita y habitará” en el 
mundo. 

De acuerdo con lo anterior, es importante pregun-
tarse ¿Qué se entiende por bienestar? ¿Cómo se 
pueden construir relaciones benéficas para humanos 
y no humanos? La conciencia de nuestra acción 
posibilita una transformación de nuestras prácticas 
para proyectar y facilitar un futuro de cambio, en el 
que se mejoren las relaciones con la naturaleza.

1- Elizabeth Jelin, autora de los trabajos de la memoria señala que “La memoria 
tiene entonces un papel altamente significativo, como mecanismo cultural para 
fortalecer el sentido de pertenencia a grupos o comunidades. A menudo, espe-
cialmente en el caso de los grupos oprimidos, silenciados y discriminados, la 
referencia a un pasado común permite construir sentimientos de autovaloración 
y mayor confianza en uno/a mismo/a y en el grupo” (Jelin, 2002, pg. 9)
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En el caso particular de Panamá de Arauca, corregi-
miento que pertenece a la jurisdicción de Arauquita, 
departamento de Arauca, Colombia, existe una si-
tuación de conflicto ambiental2 que inicia aproxima-
damente en la década de los 70 y que ha derivado en 
el detrimento de un ecosistema único en el país: el 
Estero de Lipa. La contaminación hídrica, la pérdida 
de la biodiversidad, los cambios en el uso del suelo, 
la extensión de la frontera agrícola en zonas de 
humedal y el detrimento de la calidad de vida de la 
comunidad aledaña, son algunas de las repercusio-
nes del conflicto ambiental en el territorio.

La anterior situación se deriva a causa de la impo-
sición de los intereses de actores privados sobre los 
recursos naturales de la región. Dichos intereses 
están relacionados con la explotación de hidrocarbu-
ros, el monocultivo de arroz y la ganadería extensi-
va. Problemáticas que son perpetuadas, entre otras, 
por el abandono y desinterés estatal y el desconoci-
miento de las comunidades, en parte por la falta de 
conciencia y memoria ambiental y la falta de raíces 
ancestrales en el territorio. Las mencionadas proble-
máticas, junto con los actores armados, dificultan la 
adopción de prácticas socioambientales conscientes 
en el territorio, que posibiliten la defensa del medio 
ambiente.

La recuperación y reconstrucción de la memoria 
ambiental, apoyada en un proceso de aprendizaje 
colaborativo, es estructuralmente necesaria para 
comprender la situación pasada y actual y para 
visualizar una condición de vida distinta, de bienes-
tar común y buen vivir (humano/no humano), pero 
sobre todo con un futuro sostenible.

Es por esta necesidad de recuperación y recons-
trucción de memoria, que se crea como proyecto 
piloto en el colegio Pedro Nel Jiménez, la escuela 
de memoria ambiental en Panamá de Arauca, lla-
mada Lipa rememora. Se concibe como un espacio 
de reflexión y creación, para proponer un modelo 
pedagógico-didáctico, que permita comprender las 
relaciones que se tejen entre los humanos y los no 
humanos que habitan la región.

DISCUSIÓN/REFLEXIÓN

Para la planeación y construcción de este espacio 
de Escuela de Memoria Ambiental, se usaron me-
todologías participativas y se crearon materiales 
interactivos, demostrativos y adaptativos como los 
“Diorambientes para recordar” (productos que se 
presentarán más adelante). Para esto, fue necesario 
hacer uso de métodos como el desarrollo de talle-
res de planeación estratégica, la lluvia de ideas y el 
prototipado rápido.

En el presente artículo, se exponen las reflexio-
nes que surgen del proceso de creación conjunta 
de “Lipa rememora”, a través de las 3 etapas que 
caracterizaron el proyecto de diseño: aproximación, 
conceptualización y desarrollo.

APROXIMACIÓN (COMPRENDER EL 
CONTEXTO)

Inicialmente, es necesaria una relación más cercana 
con el territorio. Por esta razón, aparte de la inves-
tigación documental y netnográfica3, acerca de la 
situación ambiental en Panamá de Arauca y la lagu-
na de Lipa, fue fundamental hacer un acercamiento 
presencial -por parte del grupo interdisciplinario que 
proponía el proyecto desde la Universidad Nacional 
de Colombia- que permitiera entablar conversación 
con la comunidad interesada en el proyecto, y así, 
invitarle al diálogo acerca de la propuesta, revisar 
su viabilidad, su pertinencia y confirmar su interés 
por construir conjuntamente la Escuela de Memoria 
Ambiental.

2- “Al existir diversas visiones de futuro sobre el territorio, se presentan estas 
diferencias de percepción sobre el problema ambiental, siendo el conflicto am-
biental un conflicto social relacionado con controversias frente al acceso, uso, 
aprovechamiento, distribución, control, disponibilidad y calidad de los recursos 
que provee el entorno natural” (OCA, 2021).
3-  Netnográfica, hace referencia a un “método investigador para indagar sobre 
lo que sucede en las comunidades virtuales” (Turpo, 2008)
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En este primer encuentro, la interdisciplinariedad se 
hizo fundamental para comprender el tejido social 
de Panamá de Arauca y sus relaciones. Desde Socio-
logía (con el apoyo de Estefanía Montoya, miembro 
del proyecto) fue oportuna la lectura de las relacio-
nes humanas en el territorio.

A partir de esta ciencia social, existen competen-
cias que posibilitan una comprensión y un análisis 
más robusto, de lo que sucede al interior del tejido 
social. La formulación de preguntas, el manejo de 
la entrevista cómo método de conocimiento y el 
análisis profundo de los encuentros con la comuni-
dad, posibilitan una identificación de oportunidades 
y necesidades más acertada por parte de todos los 
involucrados y la creación de un vínculo más fuerte 
entre los mismos.
Esto último, el vínculo, es una consideración esen-
cial en Diseño, ya que hace referencia al diálogo 
desde el sentimiento y no sólo desde la razón. 

“La extensión empática es la única expresión huma-
na que crea verdadera igualdad entre las personas. 
Cuando uno empatiza con otro, las distracciones em-
piezan a desvanecerse. El mero acto de identificarse 
con la lucha de alguien más como si fuese la propia, 
es la expresión última de un sentido de igualdad. 
Uno no puede de verdad empatizar a menos que su 
ser esté en el mismo plano emocional que el otro. Si 
alguien se siente superior o inferior en estatus con 
respecto a alguien más y por lo tanto diferente y aje-
no, se vuelve difícil experimentar su apuro o alegría 
como propio” Rifkin (citado en Garduño, 2018)

Con base en lo anterior, se aborda el acercamiento 
desde el Diseño, lo cual permite la colaboración de 
múltiples actores en el proyecto, desde los conoce-
dores de la laguna que están dispuestos a compartir 
su experiencia, hasta las profesoras del colegio 
Pedro Nel Jiménez, que si bien no tienen conoci-
miento de la laguna, se conectan con el sentido de 
la propuesta y la posibilidad de participar en este 
proceso de aprendizaje, que integra a los estudiantes 
de secundaria que se interesaron por el proyecto.
Por otra parte, este primer acercamiento a partir del 

papel del Diseño se plantea por medio del: “hacer 
que las cosas sucedan”, es decir, preparar el ambien-
te en el que se va a desarrollar el encuentro. Acu-
diendo a lo mencionado por Manzini (2015) acerca 
de los diseñadores y su papel: “son quienes desen-
cadenan iniciativas nuevas, alimentan los debates 
sociales, y orientan el proceso de convergencia hacia 
estrategias y resultados por todos conocidos. En 
definitiva ‘consiguen que sucedan las cosas’. Desde 
mi punto de vista conseguir que sucedan las cosas, 
ser sensible a las reacciones del entorno y reorientar 
la acción, constituye la forma más concisa y preci-
sa de describir el papel del experto en los procesos 
cooperativos a que nos referimos cuando hablamos 
de diseño para la innovación social”.

En nuestro caso, conseguir que las cosas sucedan, 
implicó planear los primeros encuentros teniendo 
como objetivo, lograr la extensión empática para 
la creación de lazos entre todos los participantes 
del proyecto. Para ello se plantearon las siguientes 
variables de diseño, que se basaban en la posibilidad 
de contar con personas de la comunidad de Panamá 
de Arauca:

-Flexibilidad: para ajustarse a la disponibilidad de 
tiempo, de recursos y de personas en la realización 
de talleres y entrevistas.
-Apertura: a la participación de diferentes actores. 
Si bien, los encuentros se concentraban en el colegio 
de Panamá de Arauca, la idea era que quien quisiera 
participar no se inhibiera de hacerlo por pensar que 
era una actividad académica o cerrada al público.
-Dinámicas y temáticas atractivas: este aspecto está 
relacionado con la temática del proyecto y la posibi-
lidad de generar interés y una actitud lúdica y propo-
sitiva por parte de los participantes, desde el primer 
encuentro.

De acuerdo a las anteriores consideraciones, se 
desarrolla el taller “Crear vínculos y planear”, en el 
cual participan profesores/as del Pedro Nel Jiménez. 
En este taller ellas y él, manifiestan su interés y la 
posibilidad de planear la Escuela desde ese momen-
to. Es así que recurriendo al método: Visión general 
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de planificación estratégica (VMOEPA) menciona-
do en “La Caja de Herramientas Comunitarias” de 
la Universidad de Kansas, se realiza la definición 
de la Visión y la Misión de la Escuela de Memoria 
Ambiental. Igualmente se realiza un proceso de 
ideación acerca de posibles productos mediadores o 
actividades para comenzar con la ejecución de este 
espacio.

Para dar paso a este proceso de planeación, fue 
necesario pensar en las reflexiones, que debían darse 
desde la creación de este espacio de Escuela de Me-
moria Ambiental.

CONCEPTUALIZACIÓN

Es en esta etapa, en la que la aproximación al con-
texto da pie para comenzar la reflexión. Al hacer 
evidente -mediante los recorridos, las entrevistas 
y la investigación- la situación de contaminación 
hídrica, de pérdida y disminución de especies como 
el güio, el chigüiro, la danta que solían habitar el 
estero; igualmente el detrimento de las condiciones 
de vida en la comunidad aledaña, como es el caso 
de varias comunidades pertenecientes a la etnia 
indígena Hitnú, que pasaron de habitar en el estero 
de Lipa -lugar en el que se proveían de los insumos 
necesarios para vivir- a habitar territorios de inva-
sión, ubicados en la periferia de la ciudad de Arauca, 
en donde sufren día a día una condición de pobreza 
extrema.

Es necesario articular posibilidades de cambiar una 
situación de un punto A (de deterioro) a un punto o 
una serie de puntos B, C, D, N, que permitan cam-
biar las relaciones que se han construido entre seres 
humanos y no humanos.

Así, lo primero es la conciencia de la necesidad de 
cambio: “Por lo tanto, si queremos actuar de otra 
manera, si queremos vivir en un mundo diferente, 
tenemos que transformar nuestros deseos y para ello 
tenemos que cambiar nuestras conversaciones” Ma-
turana y Verden-Zöller (citados en Escobar, 2016) 

Lo anterior se vincula al enfoque de Diseño para la 
transición, el cual explora las potencialidades que 
tiene la disciplina de Diseño Industrial desde la 
reflexión sobre la acción creativa, que hace posible 
el surgimiento de nuevos diálogos:

“A la amenaza de un apocalipsis tecnocrático yo 
opongo la visión de una sociedad convivencial. La 
sociedad convivencial descansará sobre contratos
sociales que garanticen a cada uno el mayor y más 
libre acceso a las herramientas de la comunidad, 
con la condición de no lesionar una igual libertad de 
acceso al otro [...] Una pluralidad de herramientas 
limitadas y de organizaciones convivenciales esti-
mulará una diversidad de modos de vida, que tendría 
más en cuenta la memoria, es decir la herencia del 
pasado o la invención, es decir la creación” Illich 
(citado en Escobar, 2016).

A partir de ello surgen preguntas como: ¿Cómo 
desde el Diseño e implementación de la Escuela de 
Memoria Ambiental, se puede contribuir a mejorar 
las relaciones que se tejen en la coexistencia de lo 
humano y lo no humano?
Es así que se van construyendo diferentes puntos a 
reflexionar: acerca de la conexión con el mundo no 
humano, el bienestar común, la creación y participa-
ción conjunta, la reconstrucción de la memoria y el 
aprendizaje colaborativo y significativo de la situa-
ción de conflicto.

Estos puntos de reflexión componen los intereses 
de la Escuela de Memoria Ambiental y son la base 
para construir la visión y misión de este espacio: 
“Reconstruir la cultura y el territorio desde la me-
moria, como evocación del pasado, conexión con el 
presente y visualización del futuro”. (Visión Lipa 
rememora) 

 “Contribuir a la recuperación de la memoria histó-
rica ambiental de la laguna de Lipa, a través de un 
espacio de reconstrucción y difusión de testimonios 
orales, textos, imágenes y objetos que hacen parte 
del entorno social y ambiental del territorio”. (Mi-
sión Lipa rememora)
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Por otra parte, en cuanto al aprendizaje colaborativo, 
es oportuno el abordaje teórico-práctico del diseño 
para la participación, puesto que además de la toma 
conciencia ambiental, como “contribución a la me-
jora de las relaciones que se tejen entre lo humano y 
no humano”, se busca propiciar encuentros colabo-
rativos entre sujetos activos (personas con capaci-
dades)4, es decir, seres políticos y pensantes capaces 
de conseguir cosas usando bienes y habilidades y 
afrontar sus problemas por sí mismos.  “(Manzini, 
2015).

Lo anterior hace referencia a una actitud de diseño, 
que se caracteriza por la iniciativa que toman las 
partes interesadas en la generación de conocimien-
to sobre sí mismas. Para este caso, este proceso de 
conocimiento no sólo se realiza mediante la con-
ceptualización e implementación de la Escuela de 
Memoria Ambiental, también -dentro de ella- surgen 
diferentes iniciativas que comparten las anteriores 
reflexiones como punto de partida.

Por ejemplo, la estrategia pedagógica-didáctica 
llamada: “creación de los Diorambientes para recor-
dar” que se apoya de la planeación y elaboración de 
un producto mediador como forma de dinamizar el 
proceso de aprendizaje sobre la laguna de Lipa.

¿Qué son los Diorambientes para recordar?
Productos expositivos que se componen de repre-
sentaciones tridimensionales de un espacio y tiempo 
determinado a pequeña escala, en este caso acerca 
de las historias sobre la laguna de Lipa. Son elabora-
dos mediante la técnica del corte de papel o paper-
cut. 

4-“Las capacidades por su parte, son habilidades para elegir entre distintas al-
ternativas y lograr resultados, es decir, son las diversas funciones que se desea 
conseguir. Las capacidades disponibles de cada sujeto dependen de característi-
cas de su contexto (a lo que me referiré como su ecosistema favorable) y de sus 
propios recursos personales”. (Manzini, 2015, pg. 126)

Figura 1 -  Laguna sagrada.
Nota. La figura muestra uno de los diorambientes 
realizados por estudiantes de la I.E. Pedro Nel Jimé-
nez. Fuente: Laura Garzón.

Para realizarlos participan profesoras de la Institu-
ción Educativa Pedro Nel Jiménez, así como estu-
diantes de undécimo grado que buscan sumar horas 
de su servicio social a través de esta experiencia.

“Aunque los diseñadores investiguen en un la-
boratorio, en campo o en una sala de exposición, 
comúnmente construyen algo, ya sea un objeto, un 
escenario, una maqueta, un concepto, un sistema, 
un espacio o un medio de comunicación, que se 
convierte en el medio principal para la construcción 
del conocimiento. Este tipo de investigación ha sido 
denominada investigación constructiva de diseño, 
un proceso en el cual las habilidades y capacidades 
de diseño, le permiten producir conocimiento a los 
diseñadores” Koskinen et al. (citado en Garduño, 
2018)

Y en este caso, no sólo a diseñadores, también a 
la comunidad que se reúne para elaborar los dio-
rambientes para recordar, quienes aprovechan este 
proceso creativo para obtener conocimientos sobre 
el territorio y lo que significaba la laguna de Lipa 50 
años atrás.
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DESARROLLO

Para elaborar estos productos fue necesario estable-
cer un paso a paso de acuerdo a la disponibilidad de 
tiempo de los participantes, en el que se adecuaron 
metodologías como el café del mundo, la entrevista, 
la bocetación y el prototipado rápido para articular 
la reflexión desde el hacer. 

Se realizaron 6 talleres para llevar a cabo la pla-
neación (3 talleres) y elaboración (3 talleres) de los 
diorambientes, con relación a la planeación fue muy 
valiosa la presencia de conocedores de la laguna de 
Lipa que a su vez son parte de la comunidad de Pa-
namá de Arauca, quienes sí tuvieron la oportunidad 
de disfrutar del ecosistema, es el caso de Reinaldo 
Romaña y el profesor Jaime Gómez, ambos expertos 
de la laguna de Lipa y de los cambios que ha tenido. 

La posibilidad de que compartieran sus vivencias 
con los jóvenes permite que se enriquezca la com-
prensión sistémica de la laguna con relación a varios 
aspectos: características del paisaje, especies de ani-
males y plantas, estilo de vida de los habitantes en 
esa época, los cambios que ha sufrido y la tradición 
oral construida en torno al territorio.
Lo anterior permite una lectura más profunda de la 
situación, que servirá como insumo para el proceso 
de ideación de las figuras que compondrán los dio-
rambientes mediante la bocetación.

Por otra parte, el trabajo en grupo fue acertado en la 
medida que promovía el compromiso colaborativo y 
un ambiente de construcción autónoma por parte de 
los estudiantes, quienes tenían el objetivo común de 
obtener un producto expositivo mediante el aporte 
de cada integrante. De acuerdo a Alatorre (2020): 
“La confianza en que somos capaces de cambiar el 
mundo, trabajar cooperativamente y consolidar una 
iniciativa emergente es un muy buen motivo para 
poner manos a la obra sin miramientos. Sin embar-
go, la confianza es frágil, sobre todo cuando traba-
jamos con personas que no conocemos bien, por lo 
que es muy importante mantenerla fresca y
renovarla constantemente”.

Gracias a este vínculo generado desde la etapa 
de planeación fue posible disponer de un espacio 
autónomo para el desarrollo de los diorambientes, 
en esta jornada tanto estudiantes como profesores 
y profesoras se dedicaron a realizar las figuras que 
componían cada producto, aquí fue posible mante-
ner la motivación gracias a la presencia de todas las 
personas que habían participado en la primera etapa.

Lo anterior, significó un ambiente propicio para la 
etapa final de la creación de estos productos: elabo-
ración e instalación, puesto que se contaba con la 
disposición para continuar el proceso, no sólo desde 
la vinculación al servicio social, sino del disfrute de 
la actividad gracias a las dinámicas planteadas.

Figura 2 - Elaboración de diorambientes
Nota: la figura muestra el proceso de corte y unión 
de figuras. Fuente: Laura Garzón.

Finalmente, el proceso se cierra con una toma de 
fotografías de los resultados obtenidos y con la 
actividad “Pasado, presente y futuro” en la que se 
propone enlazar las reflexiones que surgieron en 
cada etapa del proceso, por medio de la respuesta 
de los participantes a los interrogantes: a) pasado: 
¿Qué sería valioso rescatar del pasado del territorio? 
b) presente: ¿Qué es valioso mantener del presente? 
¿Qué podría mejorar? c) futuro: ¿Cómo te imaginas 
el territorio en un futuro? ¿Cómo podemos llegar a 
ese imaginario de futuro?
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Así se cierra con un ejercicio que propone hilar, la 
evocación del pasado - mediante la creación de los 
diorambientes- con la experiencia del presente y la 
visualización de un futuro de cambio. Lo cual se 
liga a la proyección de la memoria como posibilidad 
de cambio, de aprendizaje y de transformación. 

“La memoria, como ya hemos dicho, vincula pa-
sados con expectativas futuras. Son experiencias 
pasadas que permanecen, se olvidan y se transfor-
man en su interjuego con circunstancias presentes 
y expectativas futuras. La pregunta que surge de 
inmediato es ¿se puede aprender del pasado? ¿Cuál 
es la dinámica de ese aprendizaje? ¿Cuáles son las 
«lecciones de la historia»? ¿Se trata
de una «representación» del pasado o de otros 
procesos de aprehensión de la experiencia?” (Jelin, 
2002)

Este ejercicio de aprendizaje también se vincula 
con la memoria colectiva, en la medida que todas 
y todos (generaciones pasadas y venideras) van 
conociendo lo que pasó y pasa en el territorio, no se 
puede hablar de olvido, puesto que en su cotidiani-
dad sigue presente esa conciencia, lo anterior posibi-
lita un futuro de cambio, en el que la práctica pueda 
reflejar la conciencia ambiental y la reconstrucción 
de memoria. 

“Por eso, cuando decimos que un pueblo «recuer-
da», en realidad decimos primero que un pasado fue 
activamente transmitido a las generaciones contem-
poráneas [...], y que después ese pasado transmitido 
se recibió como cargado de un sentido propio. En 
consecuencia, un pueblo «olvida» cuando la gene-
ración poseedora del pasado no lo transmite a la si-
guiente, o cuando ésta rechaza lo que recibió o cesa 
de transmitirlo a su vez, lo que viene a ser lo mismo 
[...] un pueblo jamás puede «olvidar» lo que antes 
no recibió” Yerushalmi (citado en Jelin, 2002).

CONCLUSIONES

Aprendizajes
Aportando al tejido social y organizativo.
Para la ejecución del proyecto fue fundamental que 
existiera sensibilidad hacia el tema de Memoria 
Ambiental sobre la Laguna de Lipa por parte de los 
actores de la I.E. Pedro Nel Jiménez. Lo anterior no 
se trata del conocimiento profundo del ecosistema 
y del territorio -a pesar de que existía un descono-
cimiento generalizado en el colegio acerca de la 
laguna de Lipa y Panamá de Arauca- más bien se 
trata de la conexión de las personas con la importan-
cia del proyecto, puesto que a pesar de que varios de 
los actores no conocían el ecosistema o el conflicto 
ambiental, consideraban que era una apuesta muy 
valiosa para la reconstrucción de identidad y sentido 
de pertenencia en la región. 

Ellas y ellos mismos querían saber qué había pasado 
con el Lipa, puesto que se relaciona con la historia 
de Panamá de Arauca y el reconocimiento del valor 
del territorio.

Con base en lo anterior, para trabajos comunitarios, 
resulta primordial mantener un vínculo no sólo 
desde el conocimiento y el saber, también desde el 
sentir y la motivación. Construir iniciativas que 
nutran la visión que la comunidad tiene sobre sí 
misma, sobre su territorio y sobre las razones y 
sentires que la mantienen unida.

Papel del Diseño Industrial
Con relación al papel del Diseño Industrial en el 
proyecto, es oportuno el enfoque teórico que se 
desarrolla a partir de Diseño para la transición, 
Diseño para la participación y Diseño, pedagogía 
y didáctica. La lectura que se hace desde la com-
prensión de un mundo limitado que necesita nuevas 
formas de relacionamiento entre seres humanos y no 
humanos, posibilita un vínculo de la disciplina con 
este proyecto, de forma que aporta a la consecución 
de los objetivos propuestos desde el Observatorio de 
Conflictos Ambientales. 
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Lo anterior, considerando una aproximación teóri-
co-práctica desde Diseño Industrial, que promueve 
la reflexión conjunta acerca del conflicto ambiental, 
desde el producto como medio para unir actores en 
torno a un ejercicio de aprendizaje conjunto, que 
se aleja de la transmisión de conocimientos para 
compartir experiencias previas que nutran el diálogo 
acerca de la problemática en tiempo pasado, presen-
te y futuro. 

Por ejemplo, en las reflexiones finales de los es-
tudiantes, surgían preguntas relacionadas con los 
proyectos productivos y el monocultivo de arroz 
¿Por qué su presencia afecta las condiciones del 
suelo? ¿cómo lo afecta? ¿En verdad lo afecta? Las 
cuales se ligan con la experiencia previa de conocer 
familiares o allegados que hayan trabajado en pro-
yectos productivos -incluso desde la experiencia de 
ellos mismos. Es así que a través de esas conexiones 
los participantes pueden cuestionar la afectación de 
las actividades humanas en la naturaleza, lo cual 
permite relacionar esta problemática con la coti-
dianidad y el campo laboral en Panamá de Arauca. 
Esto es clave para imaginar prácticas amigables con 
el mundo natural relacionadas con la restauración, 
conservación y cuidado del medio ambiente.

Consideraciones finales
Con relación al objetivo general.
La creación de los diorambientes para recordar, 
como modelo pedagógico-didáctico, resulta ser una 
herramienta que estimula la reflexión, en torno a la 
reconstrucción de la memoria y la toma de concien-
cia en Panamá de Arauca. Mediante su desarrollo, se 
potencia la actitud lúdica de los estudiantes, en torno 
al ejercicio de recuperación de la imagen perdida de 
la laguna de Lipa.

Con relación a los objetivos específicos.
La aproximación al contexto de forma presencial es 
necesaria para entender las dinámicas sociales, am-
bientales y políticas en el territorio. También lo es 
para establecer un vínculo entre actores interesados 
del proyecto. Lo anterior se relaciona con la parti-
cipación, la integración de iniciativas e intereses y 

la disponibilidad de tiempo y de recursos. Además, 
en la medida que se crea este vínculo, se estimula la 
integración de múltiples miradas en torno a la iden-
tificación de necesidades, problemáticas y oportuni-
dades de diseño.

Las metodologías participativas adaptadas al con-
texto, a partir del proceso de desarrollo del modelo 
pedagógico-didáctico, facilitan la integración de 
las capacidades y habilidades de todos los actores 
interesados en la propuesta. Además, son necesarias 
para generar un factor diferenciador de la propuesta 
de Diseño Industrial con relación a la vivencia en el 
aula de clase.

La consolidación del modelo pedagógico didáctico 
de la mano con la comunidad, determina la ejecu-
ción del mismo y el compromiso colaborativo de los 
actores involucrados desde sus intereses y sentires. 
En la medida que se apropian del proyecto, pueden 
llevarse a cabo espacios de trabajo autónomo, con 
la intención de avanzar en el desarrollo del modelo 
pedagógico-didáctico propuesto.

La creación del modelo pedagógico-didáctico 
permite cumplir los objetivos propuestos desde la 
estructura proyectual, por lo tanto, es pertinente para 
contribuir al reconocimiento del conflicto ambiental 
y el valor del territorio en Panamá de Arauca.

Indudablemente, este proceso de diseño participa-
tivo y el modelo pedagógico-didáctico de memoria 
ambiental, puede ser replicado y adaptado en otros 
contextos geográficos, en donde se evidencian tanto 
conflictos ambientales, como falta de memoria am-
biental.
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RESUMEN

Como integrantes del Semillero pensamiento en 
diseño del programa de Diseño Industrial Tadeísta, 
estamos interesados en investigar algunos temas 
relacionados con la representación en diseño. Para 
el presente año nos encontramos explorando la 
temática de la relación entre la práctica del diseño 
de nuevos productos y la bioinspiración, con la 
intención principal de poder activar las visiones del 
diseño de productos que se incorporan a un futuro 
verdaderamente sostenible. Específicamente traba-
jamos el dibujo de bocetos primarios y secundarios 
que pueden ser inspirados en todo tipo de referentes 
de la naturaleza.

Por lo tanto, como una estrategia para ampliar 
nuestra práctica, hemos desarrollado el primer Taller 
Creativo BiBo21 (Bioinspiración de bocetos de 
diseño) en modalidad virtual, donde se propuso una 
metodología para generar nuevas ideas a través de 
referentes de la naturaleza, que permitieron a los 
estudiantes de primeros años de la carrera de diseño 
industrial potenciar su creatividad especialmente 
cuando se están enfrentando a la hoja en blanco, 
buscando con esta implementación que puedan 
superar rápido el bloqueo mental inicial que normal-

mente ocurre al enfrentarse a un Brief, y así poder 
resolver problemas cotidianos en diseño con mayor 
cantidad de propuestas creativas.

Para esta ponencia queremos socializar nuestra ex-
periencia como estudiantes organizadores del Taller 
Creativo, también generar un archivo con los traba-
jos más representativos logrados durante el BiBo21 
y su correspondiente análisis, que nos permita 
contribuir en algo a la práctica diaria del diseño, 
especialmente en los espacios académicos de taller 
de proyectos.

PALABRAS CLAVE

Bocetos, bioinspiración, ideación, productos soste-
nibles.

ABSTRACT

As an investigation group of the program Industrial 
Design from the Universidad Jorge Tadeo Lozano, 
we’re interested in investigating topics related with 
design representation, for this year, we’re exploring 
the topic of the design practice of new products and 
bioinspiration, with the principal intention of being 
able to activate the visions in product design that 
incorporate to a future truly sustainable, in this pro-
cess were specifically interested in the primary and 
secondary sketches that can be inspired in all kind of 
nature referents.

For that reason, as a strategy to amplify our investi-
gation, we have developed the first creative Works-
hop BiBo21 (Bioinspired Design Sketches) in vir-
tual modality, where it was proposed a methodology 
to generate new ideas through nature referents, that 
allowed the freshmans industrial design students 
enhance their creativity especially when they are 
facing the white paper, looking with this implemen-
tation that they can get over the initial mental block 
that happens normally when facing a Brief, and be 
able to solve everyday problems with a more num-
ber of creative proposals.
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For this presentation we want to socialize our ex-
perience as organizing students of the Workshop, 
generate a file with the most representative work 
accomplished in the BiBo21 and its corresponding 
analysis, that allows us to contribute something to 
the design practice, specially in the academic spaces 
of the workshops.

KEY WORDS

Sketches, bioinspiration, ideation, sustainable pro-
ducts.

INTRODUCCIÓN

El primer taller creativo BiBo21 fue una iniciativa 
académica de los docentes Camilo Angulo y José 
Varón, acompañados por los estudiantes de diseño 
industrial tadeísta Victoría Álvarez, Alejandra Arias, 
Gina Bernal, Natalia Cruz, Laura Cubillos, Angie 
Galvis, Diego Marín, Daniela Osorio. Quienes desde 
un enfoque interdisciplinar, combinaron de manera 
asertiva métodos del diseño y de la biología para ex-
plorar nuevas prácticas pedagógicas en virtualidad, 
proponiendo la observación de algunos referentes 
de la naturaleza para dibujar múltiples bocetos de 
diseño en el proceso de ideación proyectual bajo la 
estrategia de la bioinspiración.

Entendemos el boceto de diseño como aquellos 
registros cargados de un contenido semántico que 
hacen referencia al contexto donde vivimos los 
diseñadores e interactuamos con otros. Y el proceso 
de bocetación lo manejamos como un ejericicio de 
transformación de pensamiento potenciado por las 
dinámicas de trabajo colaborativo y entornos digita-
les que nos permite hoy día el trabajo remoto.

Figura 1. Serie biobocetos: fácil adhesión ventosas 
de un pulpo por Camilo Angulo (2021). Pertene-
ciente a los bocetos de segundo nivel en inspiración 
conceptual, según escala T. Arciszewski & J. Corne-
ll (2006).

El llamado a los participantes en calidad de estu-
diantes para el taller creativo BiBo21, se realizó 
mediante una invitación digital que contó con el 
respaldo institucional y visto bueno del Área Aca-
démica de Diseño de Producto tadeísta, en la cuál 
se especificó que para disfrutar del taller creativo 
no necesitaban tener altos conocimientos sobre el 
dibujo de bocetos, tan solo se buscaba una gran mo-
tivación para conocer una metodología para generar 
nuevas ideas a través de referentes naturales, que te 
permitan potenciar la creatividad. A esta invitación 
respondieron cinco participantes, quienes se reunie-
ron a trabajar el 26 de abril en una sala de Google 
Meet (meet.google.com/cvf-qpud-cfe) durante una 
jornada de dos horas.
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Figura 2. Afiche I Taller Creativo BiBo21.

EL RETO

El reto planteado por los organizadores consistió en 
crear bocetos de un producto de diseño bajo el pre-
texto de “Limpieza y desinfección”, tomando como 
inspiración tres referentes naturales extraídos de la 
plataforma asknature.org desarrollada por la científi-
ca Janine Benyus, así: 
(1) La piel de colémbolos que repele los líquidos 
con estructuras socavadas que estabilizan las burbu-
jas de aire.
(2) Los sacos fecales producidos por los polluelos 
permiten a los padres mantener un nido limpio al 
facilitar la eliminación de desechos.
(3) El depurador de césped de algas de Hydromentia 
que impulsa el agua para estimular el crecimiento de 
algas, creando un entorno eficiente para la elimina-
ción de contaminantes.

Tabla 1. Descripción de los cinco participantes del 
taller creativo BiBo21.

Los tres objetivos principales que buscábamos desa-
rrollar durante el taller creativo BiBo21 fueron:
a.-Explorar una metodología desde conformaciones 
naturales para desarrollar las primeras etapas del 
proceso de ideación.
b.-Generar un espacio de práctica libre sobre los 
procesos representacionales donde los estudiantes 
puedan potenciar sus habilidades en medio de la 
virtualidad.
c.-Realizar un registro visual del proceso creativo 
logrado por los participantes.

PLANEACIÓN METODOLÓGICA

Para el desarrollo metodológico del taller creativo 
BiBo21 estructuramos y ejecutamos tres etapas: 
(1) Planeación: construcción del taller creativo por 
parte de los integrantes del grupo de estudio, invi-
tación a participantes, discusión de la temática y la 
gestión institucional. 
(2) Ejecución: construcción de presentación, graba-
ción, antecedentes teóricos, presentación del reto, 
acompañamiento al taller creativo, conclusiones y 
recolección de datos. 
(3) Síntesis: Recolección de datos, análisis de la 
información y socialización de los resultados.
Para realizar el análisis de los trabajos presentados 
implementamos un instrumento sobre las tres cata-
goría que más nos interesaban: fisiología, comporta-
miento y morfología.
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Tabla 2.  Tres categorías para el análisis para los 
biobocetos

LOS BOCETOS

Después de una introducción sobre las caraterísticas 
de la bioideación, cada participante le solicitamos 
una primera ronda de bocetos iniciales rápidos, rela-
cionados con alguno de los tres referentes naturales 
extraídos de la plataforma asknature.org, que se es-
peraba estuvieran cargados de ambigüedad bajo un 
desarrollo impreciso e inacabados como un conjunto 
incompleto de elementos que buscan explicar una 
idea.
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Figura 3. Serie cinco biobocetos (B1, B2, B3, B4, 
B5) realizados por los participantes al taller creativo 
BiBo21 (2021).

Acto seguido le tomaron foto y lo compartieron 
para comenzar un proceso de retroalimentación 
por parte de los docentes, por medio del programa 
sketch bookpro, con con la intención de ayudar a los 
estudiantes a pasar de un primer nivel de inspiración 
visual que se reduce a imitar la forma de manera 
directa y superficial bajo el uso de imágenes, cuyo 
ejemplo clásico corresponde al tren bala japonés 
“Shinkansen” inspirado en la cabeza del Martín Pes-
cador, reduciendo el consumo de energía en un 15% 
y un incremento del 10% de velocidad.

Hacia un segundo nivel de inspiración conceptual 
con mayor nivel de complejidad que representa su 
comprensión de un dominio externo, que trascien-
de una mera aproximación formal para alcanzar la 
imitación de sistemas (principios y estrategias o 
patrones), procesos (como una serie de pasos que 
ocurren) y funciones (acciones del sistema natural), 
(Arciszewski & Cornell, 2006), un ejemplo es la 
cinta adhesiva Gecko compuesta de un material con 
nanotubos sintéticos que imitan los diminutos pelos 
conocidos como setas de el pie del gecko.

Figura 4. Retroalimentación a los biobocetos reali-
zado por los docentes.

Finalmente, los participantes realizaron una evo-
lución de sus ideas, que al parecer estaban muy 
cargados hacia el principio de Mutación. Y vale la 
pena aclarar que no existió ninguna limitante res-
pecto al formato, técnica o medio de representación 
que escogió cada participante para el dibujo de los 
bocetos.
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DISCUSIÓN/REFLEXIÓN

Las evidencias obtenidas se registraron en medios 
diversos y brindan información relacionada con 
la aproximación de los participantes a la temática 
“Limpieza y desinfección”, también sobre la expe-
riencia de interacción desde un espacio virtual, los 
recursos utilizados por los participantes para realizar 
sus dibujos, pero en especial sobre las evoluciones 
conceptuales registradas mediante el boceto. 
Las evidencias se tamizaron bajo la matriz de eva-
luación gráfica de nivel de abstracción, basada en 
tres unidades de análisis de la Tabla 2,  fisiología, 
comportamiento, morfología, de acuerdo con la pro-
puesta de Nagel, Schmidt, & Born (2018).

Tabla 3.  Matriz de evaluación gráfica
Fuente: Establishing analogy categories for bio-ins-
pired design. (Nagel, Schmidt, & Born , 2018).

El tiempo entre la ejecución del taller, la captura de 
información del trabajo de los cinco participantes y 
su posterior reflexión respecto a las evidencias del 
taller creativo BiBo21, no tuvo un lapso mayor a un 
mes.

Nos parece importante anotar que aunque en el 
taller creativo no se manejo la variable ambiental, 
si es muy importante para nosotros tener siempre 
en cuenta en la característica de comportamiento, el 
planteamiento de la hipótesis de la biofília (Kellert 
& Wilson, 1993) desde sus perspectivas de un di-
seño que reflexiona sobre lo cultural, simbólico y es-
tético, como beneficios de un entorno urbano hacía 
un bienestar creativo para el futuro de la humanidad 
en expanción.

CONCLUSIONES

-La metodología implementada en la inspiración 
desde la naturaleza, permitió a los cinco participan-
tes desarrollar bocetos simulando un proceso de 
ideación desde conformaciones de tres referentes 
naturales.

-La práctica del taller creativo permitió implementar 
algunas herramientas de proceso y de concepto, para 
que los participantes potencien sus habilidades de 
representación en medio de la virtualidad.

-El 80% de los participantes del taller creativo pre-
firió trabajar en un formato análogo. Y la totalidad 
de participantes manifestó que se siente más agusto 
dibujando el boceto a mano alzada.

-El 100% de los participantes del talelr creativo 
desarrolló y dibujó características morfologícas con 
énfasis en forma reconocible, estructura interna y 
superficie, pero solo el 40% hizo mensión a una 
selección de material para la propuesta.

-El 100% de los participantes del taller creativo de-
sarrolló una categoría de comportamiento desde los 
procesos naturales. Y el 60% consideró importante 
incluir en el boceto características del contexto.
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-En cuanto a la categoría de fisiología, ninguno 
de los particpantes al taller creativo desarrolló un 
ejercicio basado en el desarrollo de sistemas y 
sub-sistemas. Pero por el contrario, la totalidad de 
los participantes (100%) implementó características 
de la función.

-La inspiración basada en la naturaleza se considera 
una estratégia emergente para el diseño, pero es una 
herencia directa que nos han dejado artistas, inge-
nieros y arquitectos que la han trabajado desde hace 
unas centurias.

-El taller creativo BiBo21 es una clara muestra que 
se pueden implementar espacios formativos pensa-
dos desde un diseño más reconciliador, que permiten 
tanto a docentes como estudiantes, plantear reflexio-
nes en cuanto a la responsabilidad de una profesión 
creativa responsable de generar de productos de 
consumo diario, así como de esas nuevas miradas 
que buscan trascender la técnica y se enfocan más 
en resolver problemas de tipo económico, social y 
ambiental de la sociedad contemporánea.
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RESUMEN 

La capacidad de las grandes ciudades del mundo 
está al borde, los procesos de gentrificación obligan 
a las personas a desplazarse a la periferia urbana de-
bido al costo y la demanda del espacio en la ciudad 
mientras el costo del metro cuadrado aumenta cons-
tantemente. En una sociedad en la cual actualmente 
se abandona o se adapta encontramos residuos y 
vestigios de la misma, grandes espacios, con cuali-
dades de flexibilidad y recuperación inexploradas, 
elementos simplemente olvidados o en algún caso 
demolidos y reemplazados sin antes hacer estudio de 
una posible transformación o rehabilitación. Lo que 
se busca con esta investigación es estudiar objeti-
vamente que elementos recurrentes en la transfor-
mación en un objeto arquitectónico preexistente, 
(tomando como caso de estudio ‘La transformación 
en Grand parc bordeaux’), han funcionado correcta-
mente al ser aplicados como estrategias de rehabili-
tación y transformación, además de la sensibilidad y 
significación implicados en la aplicación de dichos 
conceptos.

PALABRAS CLAVE

Renovación arquitectónica, restauración, reconstruc-
ción, rediseño, Re-funcionalización arquitectónica.

ABSTRACT

The capacity of the world’s great cities is on the 
brink, gentrification processes force people to move 
to the urban periphery due to the cost and demand 
of space in the city while the cost per square meter 
is constantly increasing. In a society in which it is 
currently abandoned or adapted, we find residues 
and vestiges of it, large spaces, with unexplored 
qualities of flexibility and recovery, elements simply 
forgotten or in some cases demolished and replaced 
without first studying a possible transformation or 
rehabilitation. What is sought with this research 
is to objectively study those recurring elements in 
the transformation into a pre-existing architectural 
object, (taking ‘The transformation in Grand parc 
bordeaux’ as a case study), have worked correctly 
when applied as rehabilitation and transformation 
strategies, in addition to the sensitivity and signifi-
cance involved in the application of these concepts. 

KEYWORDS

Architectural renovation, restoration, reconstruction, 
redesign, architectural refunctionalization.

INTRODUCCIÓN

El presente documento es una aproximación que 
busca reconocer en el estudio de un referente unos 
modos de proceder de acuerdo a un objeto existen-
te y sus posibles condiciones de transformación, 
al indagar en las partes que conforman una buena 
proyección tomando como caso de estudio la trans-
formación de 3 bloques de edificios de vivienda 
multifamiliar del proyecto Quartier du Gran Parc el 
cual fue construido a principios de los años sesenta 
en Bordeaux, Francia, y posteriormente rehabilita-
dos por los arquitectos Anne Lacatón Y Jean-Philip-
pe Vassal en el año 2017.
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¿Cuál es la importancia de promover la trans-
formación como posibilidad de proyección en la 
contemporaneidad?

La importancia actual de la utilización del concepto 
de transformación en la arquitectura como estrate-
gia proyectiva, radica en que el escenario actual en 
el que nos encontramos necesita desligarse de una 
forma prominente de la sociedad del consumo y la 
lógica de “Si ya está viejo no sirve”, de esta for-
ma, el fomento de la cultura de la transformación 
y la rehabilitación como estrategia proyectual en la 
arquitectura juega un papel sumamente importante, 
pues esto nos abre un amplio campo de posibilida-
des para la solución de problemas de índole sociales 
y ambientales tanto como arquitectónicas y estruc-
turales, pues a partir de la reinvención de estructuras 
y la libertad estructural que este objeto existente nos 
provee, podemos llegar a lograr una solución u otra 
dependiendo del caso en cuestión. “Los desafíos 
de la sociedad contemporánea parecen orientarse 
fundamentalmente hacia una cultura de la interpre-
tación y transformación de lo existente” (Lacaton & 
Vassal, 2017, p.87).

METODOLOGÍA

El objetivo principal del estudio está encaminado 
a explorar diversas estrategias de reinvención y 
reestructuración de objetos arquitectónicos pre-exis-
tentes, haciendo un análisis sustancioso de las 
diversas estrategias manejadas por los arquitectos 
Anne Lacatón y Jean Philippe Vassal en sus obras 
de transformación, estudio enfocado principalmen-
te en la transformación de 3 bloques de edificios 
de vivienda multifamiliar del proyecto Quartier du 
Gran Parc en Bordeaux, como resultado se busca 
promover la cultura de la reinvención y la reestruc-
turación para que este mismo pueda ser aplicado a la 
cotidianidad general en el ámbito de la arquitectura, 
que este funcione como una estrategia que pueda ser 
tomada en cuenta por los proyectistas y así mismo 
este repercuta de buena manera en la vida de sus 
usuarios finales.

Dada la relatividad del caso para la aplicación del 
concepto y sus posibles implicaciones en cada uno 
de estos, se hará una corta conceptualización de los 
posibles alcances y repercusiones en la aplicación 
de estas estrategias, ahondando en esos elementos 
recurrentes que forman parte del todo, aquellos 
elementos que conforman a esta transformación y la 
convierten en un proyecto, con esto claro, a conti-
nuación, se hablará más puntualmente de cada con-
cepto estudiado y su importancia en la conformación 
del resultado tanto desde una visión arquitectónica 
como sus implicaciones sensibles.

Empatía con lo preexistente: Al intervenir en un 
objeto arquitectónico existente nos encontramos con 
dos situaciones, la primera referida a un elemento 
abandonado, un proyecto que cumplió su vida útil 
o se volvió obsoleto por cual sea su razón, en el 
segundo caso, nos encontramos con una situación 
en la que se deben manejar personas, que habitan 
o trabajan en el lugar y en dado caso que el pro-
yecto cambie su uso, está situación se vuelve más 
compleja partiendo de este movimiento que se debe 
hacer de estas personas, ya sea por reubicación o 
por el trabajo de transformación. Ya luego, se hace 
referencia a empatía con lo preexistente en térmi-
nos de que esté objeto olvidado, aún puede contar 
con cualidades arquitectónicas aprovechables para 
una posterior rehabilitación y transformación, cabe 
recalcar que esto puede que no sea posible en todos 
los casos ya que algunas estructuras pueden llegar a 
tener problemas, o simplemente en términos econó-
micos salga más viable iniciar desde cero, la invita-
ción que se hace es a estudiar si este elemento tiene 
dichas cualidades y aplicarse la estrategia en caso de 
ser viable. “el proyecto arquitectónico [respecto al 
pre-existente] se produce en tres fases. La primera 
está representada por el reconocimiento del exis-
tente, la segunda por la apropiación a través de un 
proceso de empatía, y la tercera por la producción 
de diferencias, o sea por la asignación al existente, 
reconocido y apropiado, del signo de una nueva 
identidad” (Purini, 2000, p. 53).
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Sensibilidad y significación: la sensibilización en 
este trabajo de transformación debe partir del cui-
dado del medio ambiente y el desligamiento de la 
sociedad de consumo, debe dar respuesta a varias 
problemáticas actuales de “¿Qué debería hacerse 
con estos viejos edificios y cómo podemos aprove-
charlos?”, “¿Cómo podemos dignificar la vivencia 
del espacio al interior de estos a partir de la trans-
formación?” “¿Qué nueva imagen se puede llegar a 
lograr con una transformación?” “¿Cómo la trans-
formación puede promover un cambio en el entorno 
inmediato y la imagen de la ciudad?”. “En el fondo 
todo se reduce a un problema de imagen. Para un 
político, para un urbanista, en ocasiones para un ar-
quitecto, (…) hacer algo nuevo y cambiar la imagen 
de un lugar es la opción más valorada” (Lacaton & 
Vassal, 2017, p.64).

Articulación y reanimación del objeto olvidado: 
La articulación entre lo nuevo y lo preexistente es 
fundamental para una correcta transformación, pues 
una mala interrelación de estos podría hacer que el 
resultado final pueda alterar la visión que se quería 
llegar a conseguir en este. 

Resiliencia: La capacidad resiliente de un edificio 
abandonado de reestablecer he incluso reanimar la 
vida que trascurre en su interior debido a la re-
habilitación o transformación del mismo, lo hace 
merecedor de reconocimiento, pues esta capacidad 
de levantarse y lograr servir de nuevo como objeto 
arquitectónico es valioso para este escenario de con-
temporaneidad. “En términos generales el concepto 
de resiliencia refiere a la capacidad de un organis-
mo o sistema de adaptarse y asumir flexibilidad en 
situaciones límite, para sobreponerse a ellas” Flores, 
O. (2015). Paisajes en emergencia: transformación, 
adaptación, resiliencia.

Integración social: Al mirarse con ojos urbanísticos 
el proceso de rehabilitación que nace de un objeto 
olvidado, depende de las cualidades de flexibilidad 
del mismo y del entorno inmediato al que pertenece. 

Regeneración de la vivienda: Los espacios in-
ternos en muchos casos de arquitectura del siglo 
pasado, suelen ser espacios no muy bien logrados, 
la arquitectura en masa, la experimentación en 
construcción vertical nos ha dejado un modelo de 
espacio interior que en algunos casos se direccionan 
al hacinamiento, los casos en los que estos edificios 
muchas veces no cuentan con equipamientos co-
munales adyacentes o alguna actividad por ejemplo 
en primera planta, limita mucho la vivencia de las 
personas en el espacio, los espacios de esparcimien-
to se ven limitados a elementos comunales exterio-
res sin dar alguna posibilidad de esta al interior o en 
cubierta, al hacer uso de la flexibilidad estructural 
que muchos edificios pueden llegar a tener, esto 
puede ser revertido, pues en un dado caso se puede 
ampliar y liberar espacios para estas zonas comu-
nales, dando más opciones a sus residentes tanto al 
interior de sus módulos habitacionales (en términos 
de ampliación), como fuera de ellos en alguna zona 
liberada para algún espacio comunal.

Visión: “un edificio debe ser permanente y, al 
mismo tiempo, debe tener la capacidad de cambiar” 
(Lacaton & Vassal, 2017, p.64). Las posibilidades de 
flexibilidad en un edificio no deben estar sujetas a la 
primera instancia en las cuales se aplican, la capaci-
dad de cambiar de estos edificios debe ser relativa al 
tiempo en el que se encuentra.

Obsolescencia: Una de las ideas principales es invi-
tar a hacer una muy buena primera constitución del 
proyecto para que, en estos términos, la vida útil de 
los objetos a usar en posibles futuras intervenciones, 
sean de una calidad impecable y que el manteni-
miento y la restitución formal en casos estructurales, 
deba ser mínima. Siendo entendida la obsolescencia 
como la caducidad de un elemento dado por las inci-
dencias del tiempo y el uso.

RESULTADOS

La finalidad de la investigación es lograr una apro-
ximación formal para la aplicación de estrategias 
de orden proyectual en objetos arquitectónicos 
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pre existentes con cualidades de transformación y 
rehabilitación, pues estas buscan reinterpretar la 
forma en la cual se manipula la proyección arqui-
tectónica en la contemporaneidad, de dicha manera, 
las implicaciones que traen consigo estas estrategias, 
se adhieren al correcto estudio del objeto a interve-
nir como primera instancia, teniendo en cuenta los 
conceptos hablados anteriormente, de esta forma la 
estrategia se aplica primeramente desde el término 
lógico-intelectual y posteriormente traerá consigo 
mismo intervenciones de tipo técnico según sea el 
caso, esta connivencia entre el estudio intelectual y 
su aplicación técnica determinará de forma clara el 
tipo de resolución que se dará en el caso y la deter-
minada estrategia proyectual a aplicar.

“Los desafíos de la sociedad contemporánea parecen 
dirigirse a una cultura de la interpretación y de la 
transformación de lo existente. La noción de territo-
rio virgen ha dejado de existir. Se trata de exaltar las 
capacidades de lo existente, una nueva mirada sobre 
la ciudad” Lacaton, A. y Vassal, J., 2017., pp.93.   

En el caso de la transformación en los edificios de 
vivienda de Grand Parc Bordeaux, podemos analizar 
lo siguiente:

Transformación del espacio a partir de la ampliación 
mediante la implementación de balcones:

Figura 1: Unión de las 5 torres que contempla el 
bloque tipo, ya sea el I o el H del proyecto general 
del Gran Parc Bordeaux.
En blanco: Volumen preexistente
En rojo: Ampliación por medio de balcones.
Fuente: Elaborado por el autor

Esta transformación mediante el uso de la amplia-
ción como estrategia, liberó un nuevo espacio con 
un porcentaje del 33% con respecto al área concebi-
da en un principio la cual era de 300 m2 y finalmen-
te con la adición mediante los balcones, se concibió 
un total de 400 m2.

Figura 2: Planta tipo de una de las torres del proyec-
to Grand Parc Bordeaux después de la adición de los 
balcones. Fuente: lacatonvassal.com

En esta misma transformación, se hizo el movimien-
to y la re concepción de varios espacios interiores, 
básicamente se eliminaron los paneles de mamposte-
ría de la fachada para la disposición de los balcones, 
los cuales vendrían a ser la nueva cara del proyecto, 
así como se explica en la siguiente figura:

Figura 3: Eliminación de los paneles de la fachada 
para la colocación de los invernaderos adosados tipo 
balcón. Fuente: lacatonvassal.com
De este modo, mediante el uso de estructura me-
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tálica anclada a la original estructura en concreto 
del edificio, se adicionaron plataformas metálicas y 
paneles en cristal, tanto para la barandilla exterior 
como para la fachada y la contrafachada, adicio-
nalmente posee una tecnología a forma de cortina 
térmica que permite que la radiación solar sea reci-
bida y almacenada, manteniendo un confort térmi-
co interior óptimo. “Los edificios son más bellos 
cuando la gente se siente a gusto en ellos, cuando 
su luz interior es bella y el aire agradable, cuando el 
intercambio con el interior y el exterior parece fácil 
y apacible, y cuando los usos y las sensaciones son 
inesperados.” Lacaton, A. y Vassal, J., 2017. pp.93.  

CONCLUSIONES

Libertad estructural a partir de la modulación: 
La posibilidad de intervenir en una estructura mo-
dular facilita las oportunidades de flexibilidad y re 
estructuración del espacio, así mismo se invita a que 
esta modulación sea recurrente y esté presente en el 
principio del diseño y la consolidación del proyecto 
para poder hacer uso de esta misma en un futuro. 

Nueva imagen del proyecto: La imagen que se 
puede llegar a lograr al hacer un proceso de trans-
formación o rehabilitación nos puede permitir lograr 
darle “nuevos aires” a un objeto que se veía perdido 
por las afectaciones del tiempo en este, por esto 
mismo las posibles técnicas de transformación o re-
habilitación afectan directamente la imagen que nos 
pueda llegar a dar en un nuevo caso de intervención.

Sentido de la transformación: El sentido de la 
transformación nace de la posibilidad de re dignifi-
car el espacio para quienes lo habitan, constituye la 
forma en la que el usuario habitará este lugar luego 
de una intervención y como esta misma mejorará 
la calidad de vida tanto en su interior, como en su 
entorno inmediato, además de otras implicaciones 
que ya se han tocado antes como el cuidado del 
medio ambiente y el desligamiento de la sociedad de 
consumo.   

Ahorro: Al ahondar en términos de ahorro se ex-
presa implícitamente la capacidad de poder reciclar, 
reusar cualquier objeto preexistente y las implica-
ciones que estas traen consigo en el posible ahorro 
tanto de mano de obra como de materia prima a 
la hora de presupuestar una posible proyección o 
intervención. 

Cómo se evidencia la transformación: Es eviden-
ciada a partir de las cualidades de habitabilidad y 
flexibilidad desarrolladas en su interior, estas mis-
mas dan la condición de poder cumplir como un ob-
jeto cambiable y renovable en determinado lapso de 
tiempo (pudiendo ser este lapso la vida útil misma 
del objeto.)
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RESUMEN

En el trabajo diario digital se observó la necesidad 
de compañeros y maestros de la escuela de artes 
plásticas, quienes dieron a conocer comentarios so-
bre la complejidad de usar los programas de diseño, 
estos dieron pie a la búsqueda de una solución para 
cubrir dicha necesidad.

Esto genera un cuestionamiento basado en las expe-
riencias empíricas personales y de los demás estu-
diantes, en donde se observa el problema lógico de 
aprender a usar los programas de adobe por primera 
vez o incluso si no se usan de manera constante se 
vuelve compleja a medida que el programa evolu-
ciona y como usuarios de esta plataforma debemos 
enfrentar y  evolucionar.

Al notar que diseñadores, usuarios y alumnos que 
utilizan la suite de adobe, no aprenden de la misma 
manera ni tampoco en el mismo ritmo, aunque pue-
den tener el mismo nivel de estudios, hay habilida-
des que se desarrollan en menor o mayor medida.

De ahí el objetivo principal de la creación de una 
aplicación móvil, utilizando en base el diseño UX 
para la recolección de información y transmisión de 
esta, así los usuarios de la plataforma móvil pueden 
aprender a su ritmo.

En la investigación se realizó una encuesta en la que 
fue necesario reconocer en los usuarios la necesi-
dad y la información que los estos puedan brindar. 
Luego utilizando el método de Bruno Munari para 
la creación de la interfaz de manera correcta y poder 
definir su método de funcionamiento y estética par 
que llegue a cumplir sus metas.

Se encontró que las personas necesitaban una apli-
cación que complementará la información para el 
aprendizaje y poder crear una comunidad de usua-
rios que exponga la información necesaria, pudiendo 
ayudar a los demás usuarios con dudas o problemas 
dando diferentes soluciones.

PALABRAS CLAVE 

Educación, UX, Adobe, Herramienta, Contenido

ABSTRACT

The topic to address was chosen because of the need 
that classmates and teachers who work at The Plas-
tic Arts School, show their comments on the com-
plexity of using design programs; regardless of the 
time that is learned. This is based on personal and 
other empirical experiences, in order to realize that 
it is a problem. Although it is obvious, it was never 
taken into account. Learning to use Adobe programs 
for the first time, or even if they are not used cons-
tantly, becomes complex, as the program evolves, 
and as users of this platform we must evolve toge-
ther.

Despite the fact that designers, users and students 
who use the Adobe Suite don’t learn in the same 
way or at the same pace, although they may have the 
same level of studies, there are skills that are deve-
loped to a lesser or greater extent.
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The main objective is the creation of a mobile appli-
cation based on the UX design for the collection of 
information and its transmission, so the users of the 
mobile platform can learn at their own pace.

For the first investigation, a survey was applied, 
where it was necessary to recognize the need and all 
the information that users can provide regarding the 
programs. The Bruno Munari’s method was used to 
create the interface in a correct way and to be able to 
define its method of operation and aesthetics so that 
it reaches its goals.

It was found that people needed an extra applica-
tion, in order to complement their knowledge and 
be able to create a community of users that exposes 
the necessary information. Where everyone is being 
able to help other users with doubts or problems by 
giving different solutions.

KEY WORDS

Education, UX, Adobe, Tools, Content.

INTRODUCCIÓN 

Los estudiantes de diseño gráfico cuando inician sus 
estudios usualmente no conocen las herramientas de 
software que usarán. Lo cual tiene un impacto direc-
to en la velocidad y facilidad de aprendizaje de los 
programas de la suite de Adobe. Donde estos forman 
parte de cinco de los programas principales para tra-
bajar en la duración de los estudios, así como al con-
cluirlos en el campo laboral. Por lo que se contem-
pla la idea de la implementación de una herramienta 
de aprendizaje que adherida a Adobe permite a los 
usuarios aprovechar los programas ampliamente. 
Profundizar en la importancia de lo que es el amplio 
conocimiento de la suite de programas de Adobe, 
tanto como para un estudiante como para un profe-
sional. Dentro de Adobe existe una amplia gama de 
programas que se pueden usar para fines diferentes, 
como lo son: Photoshop, Lightroom, Illustrator, 
InDesign,Premiere Pro, After Effects. Donde cada 

uno se usa para diferentes propósitos, como lo son 
tratamiento de fotos y videos, hasta manipulación 
y creación de vectores y matrices. Existen muchas 
razones por las cuales comprender el uso correcto 
de las aplicaciones más complicado para alguien, y 
termina por no aprender ciertas funciones básicas y/
avanzadas de la aplicación, omitiendo las. Y como 
resultado, está evitando explotar las herramientas 
digitales que Adobe proporciona. Por Lo que se con-
sidera la adición de una herramienta de aprendizaje 
alternativa, que adherida a Adobe pueda incentivar 
al usuario aexplorar nuevas maneras de mejorar sus 
proyectos.La investigación es abordada desde el 
diseño UX para la creación estratégica de una herra-
mienta interactiva sobre el manejo de adobe.Como 
punto de partida para esta investigación se plantea-
ron dos puntos, la recolección de información para 
la estrategia UX y la creación de la interfaz interac-
tiva como prototipo.

MÉTODO DE DISEÑO

El método de diseño con el que se realizó el marco 
metodológico para la creación de la interfaz fue el 
el método proyectual de Munari que consta de 10 
pasos a seguir. 

Definir el problema. La falta de conocimientos 
relacionados con el funcionamiento de la suite de 
programas de Adobe por medio del UX, debido a la 
falta de conocimientos básicos de los estudiantes de 
diseño gráfico. 

Elementos del problema Algunos elementos de 
nuestro problema son: ¿Qué software se usará la 
app? ¿Será una aplicación de escritorio o de telé-
fono? ¿Qué tanto conocimiento tiene de la suite 
Adobe? ¿Qué tan confiados se sienten al usar las 
aplicaciones? ¿Usarán conocimiento empírico? 
¿Cuánto conocimiento se ganó mediante la expe-
riencia compartida? ¿De quién preferirías aceptar un 
consejo? ¿Qué estilos de interfaz son los más predi-
lectos? ¿La aplicación podrá actualizarse? ¿Quiénes 
actualizan la información? 
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Recopilación de datos con las aplicaciones de  
Sketch, Figma o InVision. Ellas son las tres grandes 
rivales de la última creación de Adobe. Y creemos 
que sonarán porque, sobre todo las dos primeras, 
son las más populares en el mercado. Cualquiera de 
ellas te permite trabajar en equipo, diseñar distintos 
tipos de interacciones y ofrecer una previsualización 
para mostrarle al jefe o al cliente. Entonces, ¿en qué 
se diferencian? Como casi todo en el mundo del 
software, la clave está en los detalles. Sketch es la 
herramienta más extendida, por lo que es probable 
que el resto de tu equipo, interno o externo, ya la 
conozca. Lo malo es que de momento solo funcio-
na para Mac. Figma permite trabajar directamente 
desde el navegador web, es decir, no tienes que 
instalar ningún tipo de software en tu equipo, por 
lo que es una herramienta muy útil para compartir 
con otros (los desarrolladores, el cliente, el equipo 
de Content…). InVision, por su parte, es el comple-
mento perfecto para generar un prototipo a partir 
de otra plataforma de diseño. De hecho, es común 
combinarla con Sketch. Adobe XD ofrece opciones 
de diseño y prototipado muy completas y, si ya usas 
PhotoShop para las creatividades, Illustrator para los 
gráficos o Premiere para editar vídeo, su interfaz te 
resultará familiar. Web y app son los dos canales de 
comunicación que permiten a un negocio disfrutar 
de una mayor autonomía comunicativa en cuanto a 
su forma y contenidos. Dos canales en los que una 
organización es capaz de imprimir su identidad di-
rectamente y con una mayor independencia ya que, 
más allá de limitaciones técnicas y presupuestarias, 
son ellos los que establecen el contenido y estructu-
ran el sitio a través del que dirigirán al usuario hacia 
una experiencia definida íntegramente por la marca. 

Una web es un sitio que va a ser visualizado a través 
de un navegador, por lo que ésta debe de ser capaz 
de adaptarse tanto a pantallas de escritorio como a la 
de los distintos dispositivos móviles. Cuenta con la 
ventaja de que es muy versátil, capaz de visualizarse 
correctamente en cualquier dispositivo compati-
ble, pero a cambio carece de unas características y 
funcionalidades de las que sólo disponen las apps. 
Se puede afirmar que muchas de las funcionalida-

des de las que goza la app no son posibles o son 
menos precisas en escritorio. Por ejemplo: un PC 
puede geolocalizarnos de manera muy aproximada 
mediante triangulación, pero estos equipos rara vez 
dispondrán de un GPS que comunique a nuestros 
servidores su ubicación exacta. Otro sensor, la cá-
mara o webcam, cuya calidad sigue siendo la justa 
para una videollamada y no puede manejarse con 
tanta soltura como en un móvil lo convierten en un 
elemento secundario ¿Y qué hablar de sensores de 
ritmo cardíaco o lectores de huella presentes en la 
mayoría de los teléfonos celulares nuevos? Caracte-
rísticas que en computadora son inimaginables. 

Del mismo modo, existen diferencias estéticas. Una 
misma web está pensada para poder ser vista en 
escritorio y navegador móvil, mientras que la app se 
diseña únicamente para dispositivos móviles e inclu-
so para un sistema operativo concreto. Una vez más 
la versatilidad de la web supone al mismo tiempo 
una limitación, que aun haciendo uso de un diseño 
responsive o adaptativo, será pensada y diseñada 
para ser visualizada en todos los navegadores. Web 
y app responden a estándares de diseño diferentes. 
Aunque la adaptación de la web a versión móvil ya 
es una cuestión de casi obligado cumplimiento, si-
guen existiendo una serie de aspectos, especialmente 
de estilo, que difieren entre plataformas. Resultados 
de la encuesta Análisis de datos La información 
recolectada nos arrojó resultados interesantes para 
el desarrollo de la aplicación que se necesita para 
resolver el problema, siendo así que incluso nuevas 
cuestiones se dieron a la luz. Para el desarrollo del 
prototipo inicial fue el uso de los programas de la 
misma suite de diseño, siendo en este caso necesario 
el uso de los programas Ilustrator y Adobe XD para 
su realización, pero descubriendo en avance que 
sería necesaria la ayuda de un programa de progra-
mación básica para realizar la aplicación de manera 
real y formidable para que los usuarios experimen-
ten la usabilidad de esta. 

La diferencia más notoria que fue primordial decidir 
fufe entre hacer una aplicación web o una aplicación 
móvil donde se decidió que una aplicación móvil era 
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mucho más útil para los motivos por los que se creó, 
dejando un mejor resultado al ser móvil para el fácil 
acceso a los estudiantes y la manera en la que es en 
contacto con cualquier estudiante con un dispositivo 
móvil. Según la población Ilustrador y Photoshop 
son los 2 programas que más usan, dejando a Pre-
miere Pro y otros en último lugar. Se puede decir 
que es porque al ser los dos programas básicos en 
cuanto a la creación de elementos gráficos, siendo la 
creación de vectores y la edición de fotos las bases 
para trabajar en los programas de Adobe, funcio-
nando con los opuestos, los vectores y los píxeles 
para trabajar, por lo que se puede asumir que al ser 
los programas con la funcionalidad bas “básica” son 
aquellos más utilizados y aprendidos con facilidad, 
además de su obvia popularidad y representación de 
la marca. Una vez definidos los estándares técnicos 
de la aplicación en la búsqueda de algunas referen-
cias ya realizadas, se pudo notar que las aplicaciones 
ya existentes que tienen similitud con el proyecto 
son realizadas de manera mecánica y poco flexible 
para sus usuarios que se interesan en aprender el 
funcionamiento de los programas, demostrando una 
rigidez como la de un manual que no busca más que 
informar de manera categóricamente los conoci-
mientos. Al no tener una interfaz didáctica e interac-
tiva ya que probablemente no fue planeada más allá 
de una manera informativa y que no cumple estética 
para ayudar a mantener la atención de los usuarios. 

A la hora de crear la estética de la aplicación se bus-
có que fuera amigable y colorido para que la vista 
no se sobrecargue de texto como las referencias, 
utilizando los colores de los dos programas que se 
van a trabajar para poder guiar a los usuarios. 

Otra de las cualidades a mejorar de las aplicaciones 
referentes es la manera de usar el UX y UI para que 
el mecanismo de aprendizaje sea lo más amiga-
ble que se puede ya que según los resultados de la 
encuesta realizada con anterioridad la forma princi-
pal por la cual los encuestados llegaron a aprender 
cómo usar los programas fue por cuenta propia, 
siendo el 53.73% a comparación que el 46.27% de 
los individuos afirma haber aprendido principal-

mente en la escuela y el 98.51% afirma aceptar que 
los consejos de otros usuarios ayudan a resolver las 
dudas mientras que el 1.49% niega que los consejos 
de otros usuarios ayudan. Finalmente, se busca que 
la recolección de datos en la aplicación sería una 
variable necesaria para que la experiencia de usuario 
y que la información del área de diseño siempre esté 
en constante avance y cambio por lo que al actuali-
zar de manera independiente por los usuarios la in-
formación, se pueden encontrar diferentes caminos 
para lograr un objetivo. Creatividad para mi desa-
rrollo de creatividad, al usar las referencias tanto del 
mismo formato de interfaz como de usabilidad para 
reconocer el estilo de diseño de estas. 

Decidiendo primero extraer los colores de las dos 
aplicaciones de la suite de adobe seleccionadas para 
hacer la prueba del prototipo, eligiendo a su vez el 
uso de círculos y cuadrados redondeados para hacer 
más amigable y juvenil el diseño, siendo este para 
estudiantes así que debe llamar su atención además 
de permitir la legibilidad. Materiales y tecnologías 
Adobe XD Adobe Experience Design, porque su 
objetivo es diseñar experiencias. Por ejemplo, que 
cuando vas a comprar en tu ecommerce preferido, 
el checkout transmita confianza. Que localizar en 
el catálogo los zapatos que necesitas sea rápido. O 
que buscar restaurantes en el mapa de una app sea 
entretenido. 

Pero seguro que ya sabes lo que es la experiencia 
de usuario o UX, ese aspecto del diseño que apela a 
las emociones y que, por cierto, se ha convertido en 
una de las especialidades más demandadas Adobe 
Illustrator Adobe Illustrator es un software diseñado 
para realizar dibujos vectoriales. Es una herramien-
ta que lleva más de 25 años en el mercado y es un 
programa de referencia dentro del diseño, y es la 
más utilizada para diseño gráfico, diseño web… 
etc. Los resultados muestran que la mayor parte de 
nuestro universo fue de México como primer lugar, 
seguido de Canadá, Colombia y Costa Rica. Más de 
la mitad son estudiantes y/o trabajan en la industria 
del Diseño gráfico. Lo cual significa que tienen más 
experiencia con la gama de programas de Adobe. 
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Lo cual hace que tenga sentido el hecho que ⅔ de la 
población usan alguno de los programas de Adobe 
seguido. El promedio de tiempo que la gente lleva 
usando Adobe es entre 1 o 2 años. Lo que significa 
que la mayoría son estudiantes, donde más de la 
mitad afirma que no puede dominar un programa en 
su totalidad. Igualmente, más de la mitad son indivi-
duos muy proactivos y aventureros que aprendieron 
por su cuenta cómo usar la suite de Adobe y consi-
deran que es fácil aprenderlo; e igualmente usan los 
programas para fines distintos a lo que fueron crea-
dos. Esto confirma la teoría de que la mayoría son 
estudiantes que han aprendido por su cuenta y han 
encontrado maneras diferentes de llegar al resultado 
final, sin seguir una serie de pasos. Aquí es donde 
está claro que se necesita compartir el conocimien-
to entre todos por medio de la interfaz, para que el 
resto de la población sepa que se pueden hacer dife-
rentes cosas con cada programa. Otro punto a favor 
de la población es que tiene la certeza de que algún 
día podrán utilizar todos los programas de Adobe 
completamente. Esto es porque cada programa tiene 
muchas funcionalidades que falta experimentar. 

Según la población Ilustrador y Photoshop son los 
2 programas que más usan, dejando a Premiere Pro 
y otros en último lugar. Se puede concluir que es 
porque al ser los dos programas básicos en cuanto a 
la creación de elementos gráficos, siendo la creación 
de vectores y la edición de fotos las bases para tra-
bajar en los programas de Adobe, funcionando con 
los opuestos, los vectores y los píxeles para trabajar, 
por lo que se puede asumir que al ser los programas 
con la funcionalidad bas “básica” son aquellos más 
utilizados y aprendidos con facilidad, además de su 
obvia popularidad y representación de la marca. 

La mayoría de la población confirmó que sí usaron 
una interfaz para aprender a usar los programas, y 
sacarles más provecho, y que les gustaría saber los 
consejos de otros usuarios para resolver las dudas. 

El deseo de querer saber más, dominar algún pro-
grama o simplemente poder manejar un programa 
completamente, es una tarea difícil cuando se hace 

solo. Pero si contamos con una interfaz que te ofrece 
una grata UX, claro que dan ganas de aprender más.

RESULTADOS

Resultados de los instrumentos de investigación. 
Como dice Encinas (1993), los datos en sí mismos 
tienen limitada importancia, es necesario “hacerlos 
hablar”, en ello consiste, en esencia, el análisis e 
interpretación de los datos.

La interrogante que se abordó en esta investigación 
fue evaluar el nivel de conocimiento que las per-
sonas tienen referente a la suite de programas de 
Adobe. Ya que estos programas cuentan con una 
infinidad de funcionalidades, que los usuarios desco-
nocen.

Los hallazgos de esta investigación muestran que 
la mayor parte de nuestro universo fue de México 
como primer lugar, seguido de Canadá, Colombia 
y Costa Rica. Más de la mitad son estudiantes y/o 
trabajan en la industria del Diseño gráfico. Lo cual 
significa que 19 tienen más experiencia con la gama 
de programas de Adobe. Lo cual hace que tenga 
sentido el hecho que ⅔ de la población usan alguno 
de los programas de Adobe seguido. 

También se encontró que el promedio de tiempo que 
la gente lleva usando Adobe es entre 1 o 2 años., 
donde la mayoría son estudiantes, y más de la mitad 
afirma que no puede dominar un programa en su 
totalidad.

Igualmente, más de la mitad son individuos muy 
proactivos y aventureros que aprendieron por su 
cuenta cómo usar la suite de Adobe y conside-
ran que es fácil aprenderlo; e igualmente usan 
los programas para fines distintos a lo que fueron 
creados. Esto confirma la teoría de que la mayoría 
son estudiantes que han aprendido por su cuenta y 
han encontrado maneras diferentes de llegar a un 
mismo resultado, sin seguir una serie de pasos. Aquí 
es donde está claro que se necesita compartir el 
conocimiento entre todos por medio de la interfaz, 
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para que el resto de la población sepa que se pueden 
hacer diferentes cosas con cada programa. 

Otro punto a favor de la población es que tiene la 
certeza de que algún día podrán utilizar todos los 
programas de Adobe completamente. Esto es porque 
cada programa tiene muchas funcionalidades que 
falta experimentar. 

Según la población Ilustrador y Photoshop son los 
2 programas que más usan, dejando a Premiere Pro 
y otros en último lugar. Se puede concluir que es 
porque al ser los dos programas básicos en cuanto a 
la creación de elementos gráficos, siendo la creación 
de vectores y la edición de fotos las bases para tra-
bajar en los programas de Adobe, funcionando con 
los opuestos, los vectores y los píxeles para trabajar, 
por lo que se puede asumir que al ser los programas 
con la funcionalidad bas “básica” son aquellos más 
utilizados y aprendidos con facilidad, además de su 
obvia popularidad y representación de la marca. 
La mayoría de la población confirmó que usaron 
una interfaz para aprender a usar los programas, y 
sacarles más provecho. Así como también que les 
gustaría saber los consejos de otros usuarios para 
resolver las dudas. 

El deseo de querer saber más, dominar algún pro-
grama o simplemente poder manejar un programa 
completamente, es una tarea difícil cuando se hace 
solo. Sin embargo, cuando contamos con una inter-
faz que te ofrece una grata UX, por supuesto que se 
interesan en aprender más. 

CONCLUSIÓN

Después de haber concluido la encuesta, investigado 
y reflexionado sobre las ideas planteadas en esta in-
vestigación, donde se demostró la factibilidad de él 
UX como incorporación no solo a la comunicación 
sino también a la enseñanza obteniéndose logros 
favorables en ambos campos y demostrando tam-
bién como la intercomunicación usuario - interfaz es 
una realidad que se debe ir mejorando con el tiempo 
se puede concluir que según los resultados obteni-

dos con la encuesta, lo usuarios de los programas de 
diseño y siendo más específicos los usuarios de la 
suite de Adobe Creative demostraron que la mayoría 
de estos son individuos que están o van a estar en 
el campo laboral del diseño gráfico en su mayoría, 
contando sus excepciones, también que tienden en 
un mayor número a usar específicamente los progra-
mas bajo esta marca sobre otros programas compe-
tidores de Adobe. Los individuos que respondieron 
la encuesta también son personas con poco tiempo 
de contacto con los programas, negando a saber usar 
los programas en su totalidad con el tiempo que 
llevan en contacto con el mencionado. 

Demostrando también que, aunque los programas 
son fáciles y que pueden aprender de muchas formas 
a usarse, los individuos aceptan que los consejos de 
los demás usuarios pueden resolver las dudas con 
mayor facilidad que otras formas y que estarían dis-
puestos a utilizar un elemento externo para mantener 
el aprendizaje constante que este trabajo conlleva. 
Finalmente, puedo afirmar que mi hipótesis sobre 
la creación de una interfaz en base a la Metodolo-
gía Lean UX del diseño que tenga como objetivo el 
cubrir los conocimientos básicos de las funciones 
de los programas de la suite de Adobe sumado a el 
uso de los consejos de los usuarios para resolver las 
necesidades específicas del momento y que vaya en 
constante crecimiento con la evolución de los consu-
midores y los programas. En mi hipótesis la planea-
ción de un consumidor de Adobe, que aunque capas, 
necesita buscar en diferentes medios la manera de 
aprender y mantenerse en constante aprendizaje, 
no siendo capaces de afirmar que saben utilizar un 
programa en su totalidad y que la idea de dicha 
interfaz suena interesante sin importar el programa 
o el tiempo con el que hayan trabajado, la mayoría 
aceptó que la necesidad de los consejos ajenos era 
útil para desarrollar soluciones a problemas y encon-
trar nuevos métodos de trabajo que compartir con 
los otros a través de la comunicación de usuarios. 

Logrando así el objetivo de un aprendizaje evolutivo 
constante de la herramienta, la interfaz y el usuario 
al paso del tiempo. Comparándola con el resto de 
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las teorías expuestas y usadas para el documento 
en referencias, se puede denotar que la creación de 
dicha interfaz debe crecer como una experiencia que 
evolucione con el usuario mismo. El funcionamien-
to de la interfaz logra que su novedosidad adapte 
las características funcionales de los blogs y demás 
aplicaciones anteriormente expuestas, de manera 
adaptando todas las ventajas positivas logra que la 
idea de la interfaz pueda aprovechar, contando así 
con una funcionalidad ux a la hora del crecimiento 
del programa como de la interfaz, lo que algunas 
de las pocas bases teóricas encontradas. a pesar de 
la poca información que se pudo o no encontrar, 
se puede concluir que en muchos aspectos del uso 
de usx en el aprendizaje es una constante que va 
en aumento y más ahora que las clases se han visto 
afectadas por la pandemia y como el aprendizaje 
debe crecer con la sociedad sin perder la calidad ni 
perder la constante actualización.
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RESUMEN

El Plan de estudios A5DI de la carrera de Diseño 
Industrial en la Universidad de Colima, cuenta con 
salidas profesionalizantes: Innovación de Productos 
(Diseño Industrial) y Proyección Artesanal (Diseño 
Artesanal) El proyecto de investigación, tiene que 
ver con el problema de trabajar en casa y como 
enseñar a los alumnos del área Proyección Artesa-
nal las técnicas artesanales que existen en nuestro 
estado, región y país. 

La asignatura “técnicas artesanales” acerca a los 
alumnos a talleres de la región seleccionados por 
la academia del área, previamente al alumno se le 
introduce sobre la técnica que verá, su origen im-
portancia para la economía y la cultura del lugar y 
el estatus que guarda (vigente, en abandono) y su 
futuro. Durante la visita los alumnos conviven con 
el artesano, hacen preguntas sobre la técnica y el 
tema en general. Con la pandemia las visitas presen-
ciales han sido estrictamente prohibidas para evitar 
contagios.

Gracias a lo anterior se generó una falta de motiva-
ción del alumnado en la materia por no poder reali-
zar las visitas, a los profesores se les dificultó lograr 
un contenido claro y de interés sobre las diferentes 
técnicas y artesanías incluso algunas amenazas de 
abandonar temporalmente los estudios.  

Hicimos una selección de las principales técnicas 
y artesanos de mayor prestigio. Hablamos con los 
artesanos sobre el proyecto y la posibilidad de visi-
tarlos.

Iniciamos las visitas y grabamos videos haciendo 
todas las preguntas que consideramos pertinentes 
al artesano mientras este trabaja con alumnos pres-
tadores de servicio social constitucional hicimos la 
edición de los videos y los presentamos a los alum-
nos de la materia.

Generamos un documento descriptivo de las técni-
cas analizadas y sus variantes entre una región y otra 
además de una colección de videos didácticos uni-
versitarios que servirán como material ilustrativo.

PALABRAS CLAVE

Artesanía, Videos educativos, Artesanos 

ABSTRACT

The A5DI Curriculum of the Industrial Design ca-
reer at the University of Colima, has professionali-
zing outputs: Product Innovation (Industrial Design) 
and Artisanal Projection (Craft Design) The research 
project has to do with the problem of working at 
home and how to teach students in the area of Arti-
sanal Projection the artisanal techniques that exist in 
our state , region and country. 
The subject “craft techniques” brings students to 
workshops in the region selected by the academy 
of the area, previously the student is introduced to 
the technique you will see, its origin importance for 
the economy and culture of the place and the status 
it keeps (current, in abandonment) and its future. 
During the visit the students live with the craftsman, 
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ask questions about the technique and the subject in 
general. With the pandemic, visits have been strictly 
prohibited to avoid contagion.

Thanks to the above, a lack of motivation of the 
students in the subject was generated by not being 
able to make the visits, the teachers were difficult 
to achieve a clear content and interest about the 
different techniques and crafts even some threats to 
temporarily abandon the studies.

We made a selection of the main techniques and 
most prestigious craftsmen. We talked to the artisans 
about the project and the possibility of visiting them.

We start the visits and record videos asking all the 
questions we consider pertinent to the craftsman 
while he works with students providing constitutio-
nal social service we edited the videos and presented 
them to the students of the subject.

We generate a descriptive document of the techni-
ques analyzed and their variants between one region 
and another as well as a collection of university di-
dactic videos that will serve as illustrative material.

KEYWORDS

Crafts, Educational videos, Artisans 

INTRODUCCIÓN

La Licenciatura en Diseño Industrial en la Univer-
sidad de Colima abrió sus puertas desde agosto del 
año 1987, a  través de los años ha sido restructura-
do su plan de estudios varias veces, algunas de las 
reestructuraciones han sido  revolucionarias, como 
el plan de estudios que arrancó en 1996 en el que la 
oferta educativa se amplió de un plan de estudio a 
tres, incorporándose la Licenciatura en Diseño Arte-
sanal y Diseño Gráfico además del ya mencionado 
Diseño Industrial, se iniciaba con tres semestres de 
tronco común y en el cuarto semestre se separaban a 
sus especialidades, ésta oferta educativa duro pocos 
años, debido a problemas meramente administrati-

vos y al poco tiempo de su implementación se puso 
en liquidación la Licenciatura en Diseño Artesanal. 

Lo cual para el cuerpo docente fue una muy mala 
idea ya que México y el estado de Colima en parti-
cular cuenta con una riqueza cultural artesanal muy 
importante, el cuerpo docente tratando de rescatar 
este importante contenido académico ideó un plan 
que consistió en dos pasos primero independizar 
completamente la Licenciatura de Industrial de la 
de Diseño Gráfico, la segunda acción  consistió en 
crear un nuevo plan de estudios en Diseño Industrial 
que ofreciera dos salidas profesionalizantes una 
llamada INNOVACIÓN DE PRODUCTOS la cual 
especializa a los alumnos en el diseño de productos 
industriales y de reproducción en serie y la otra de-
nominada PROYECCIÓN ARTESANAL que como 
su nombre lo indica especializa a los alumnos que se 
deciden por esta salida en el ambiente del diseño de 
productos artesanales.

Situación actual
Hoy en día muchas universidades de México han 
volteado la vista hacia la disciplina del diseño de 
objetos artesanales ya que como se dijo líneas arriba 
la manufactura de productos artesanales en el país es 
de una gran importancia, destacando varios estados 
que son muy reconocidos por sus aportaciones en 
este rubro, sólo por mencionar algunos podemos 
hablar de Guerrero, Oaxaca, Michoacán y Puebla 
entre otros muchos, Colima como lo mencionamos, 
también es rico en producción artesanal, la artesa-
nía de Colima es una artesanía utilitaria es decir la 
artesanía que aún encuentras en las casas de familia 
y podemos hablar de tejido de fibras naturales de 
diferentes especies, cestería, tejido de hamacas, 
impermeables artesanales llamados chinas, también 
hay herrería de forja, hilados y tejidos, carpintería 
de muy alta calidad, cerámica, y un largo etcétera. 

Dentro de la especialización en Proyección Artesa-
nal (Diseño Artesanal) el plan de estudios contempla 
una ardua capacitación del alumno acerca de los 
valores artesanales, los códigos de identidad de los 
objetos realizados por las manos de los artesanos 
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con la finalidad de no perder el valor de lo hecho a 
mano. 

Una estrategia para hacer que el alumno conozca y 
valore en su dimensión real la elaboración de pro-
ductos artesanales, ha sido visitando a los artesanos 
en su lugar de trabajo para que convivan con ellos 
y aprendan de primera mano la forma tradicional de 
elaborar los productos,  al mismo tiempo elaboran 
proyectos asesorados muy de cerca por los propios 
artesanos para que ellos les sugieran que se puede 
hacer y que no con los materiales y tecnologías que 
ellos manejan, en esta dinámica el alumno aporta 
sus ideas creativas e innovadoras lo cual ha resulta-
do ser una experiencia realmente enriquecedora en 
su formación  y a su vez le ofrecen al artesano ideas 
novedosas para seguir elaborando artesanías adapta-
das a la vida moderna.

Cabe mencionar que nuestra carrera presenta unas 
características muy peculiares en cuanto a su zona 
de influencia geográfica, esto debido a que geomé-
tricamente podríamos decir que el estado se parece 
mucho a una figura triangular y uno de sus lados 
hace colindancia con el océano pacifico, el otro con 
el estado de Jalisco donde la capital Guadalajara 
se encuentra retirada de Colima y para todos los 
municipios del sur de Jalisco les resulta más fácil y 
natural ver a Colima como una ciudad más viable 
para abastecer sus necesidades básicas, incluyen-
do la oportunidad de realizar sus estudios de nivel 
superior y el tercer lado corresponde al estado de 
Michoacán en donde ocurre un fenómeno similar al 
de Jalisco su capital Morelia les resulta muy lejos 
a los municipios colindantes con Colima y de igual 
forma ven en nuestro estado una oportunidad para 
sus estudios de licenciatura, mencionando además 
que Michoacán no cuenta con carrera de diseño in-
dustrial en ninguna de sus ciudades lo cual convierte 
a nuestra carrera en una opción regional para éste 
perfil profesional.

La propuesta
El proyecto sobre la realización de videos didácticos 
adquiere mucha importancia al declararse la pande-

mia por COVID 19 ya que de pronto se suspendie-
ron todas las clases a nivel nacional y poco a poco 
se fueron dando estrategias para el reinicio de las 
actividades educativas a distancia, esto provocó que 
las unidades de aprendizaje acerca de las artesanías 
se vieran afectadas de repente y surgiera la interro-
gante ¿Cómo le hacemos para que los alumnos ad-
quieran el conocimiento sobre artesanías, artesanos 
técnicas y materiales artesanales? ¿Cómo enseñar a 
los alumnos del área Proyección Artesanal las técni-
cas artesanales que existen en nuestro estado, región 
y país, sin sacar a los alumnos de sus casas? 

Dentro del plan de estudios existen materias que 
se vieron seriamente afectadas por esta situación 
de la pandemia por ejemplo la asignatura llamada  
“Técnicas Artesanales” cuyo objetivo es acercar 
a los alumnos a talleres de la región previamente 
seleccionados por la academia del área para que 
conozcan el trabajo de los artesanos, la obtención 
del material, la comercialización de los productos 
y en general la problemática que enfrentan ante los 
productos de reproducción industrial; para realizar 
estas visitas y sea mayormente aprovechable para el 
alumno, previamente se le introduce sobre las técni-
cas que verá, su origen e importancia para la econo-
mía y la cultura del lugar y el estatus que guarda (es 
decir si está vigente, o se encuentra en abandono o 
en peligro de desaparecer) y el futuro que visualiza 
el artesano para su oficio.

Figura 1
Elizabeth Solano Sixto, tejedora de sillas y petates 
de tule  Valentín Gómez Farias Jalisco
Fuente: Archivo digital de la academia 
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Figura 2
Estudiantes en visita de campo
Fuente: Archivo digital de la academia 

La idea es que los alumnos convivan con el arte-
sano, le hagan preguntas, el artesano les enseñe su 
técnica y les permita usar sus herramientas y pue-
dan ellos conocer todo sobre la técnica y el tema en 
general. En la mayoría de las ocasiones después de 
estas visitas se hace una reflexión donde los profe-
sores inducen al alumno sobre la problemática real 
que se observó y las posibilidades que esta técnica o 
técnicas podrían tener para ser rescatadas mediante 
nuevas alternativas de diseño, ésta actividad tiene 
mucho que ver con sensibilizar al alumno es decir, 
si una artesanía es exitosa, se sugiere no meterse con 
ella, y respetar todo su entorno, en cambio pueden 
existir artesanías que poco a poco se van perdiendo 
por diversos factores como su poca comercializa-
ción, porque su principal comprador encontró otro 
producto que satisface mejor su necesidad o sim-
plemente ya no es apreciada por los clientes por la 
razón que sea, ahí es donde tratamos de intervenir 
proponiendo un rescate con la creación de nuevos 
productos artesanales utilizando la creatividad e 
inventiva de nuestros alumnos.

Figura 3
En la preparación del carrizo para el tejido
Fuente: Archivo digital de la academia 

Figura 4
Don Miguel dando forma a una cesta de carrizo.  
Valentín Gómez Farias, Jalisco.
Fuente: Archivo digital de la academia 

Como se mencionó anteriormente, con la pande-
mia las visitas presenciales han sido estrictamente 
prohibidas para evitar contagios y esto ha dificultado 
la dinámica de visitar talleres y a su vez surge la 
problemática de cómo hacer llegar este conocimien-
to a los alumnos.

Debido a esto se ha generado una falta de motiva-
ción del alumnado en las materias donde se realiza-
ban este tipo de visitas a comunidades artesanales  
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por no poder realizar las visitas, y a los profesores se 
les ha vuelto un conflicto poder lograr el objetivo de 
dichas materias con un contenido claro y de interés 
sobre las diferentes técnicas y artesanías incluso 
ha habido algunas amenazas de abandonar tempo-
ralmente los estudios  hasta que regresemos a las 
actividades presenciales, tomando en cuenta esto es 
que le propusimos a la dirección del plantel realizar 
visitas a los artesanos cuidando minuciosamente los 
protocolos de seguridad sanitaria, y asistiendo un 
grupo reducido de profesores a realizar estas visitas. 

Dotados de cámaras y equipos de filmación nos 
dimos a la tarea de hacer una selección de las prin-
cipales artesanías y los mejores representantes 
(artesanos) para visitarlos, inicialmente fuimos en 
avanzada dos profesores a visitar a los artesanos 
seleccionados y plantearles el proyecto, pidiéndoles 
nos pudieran dar la visita bajo estas circunstancias a 
lo cual el 100% de los visitados aceptaron y agenda-
mos un día y hora para hacer dichas vistas. 

Cuando ya teníamos suficiente material filmado con 
apoyo de alumnos de servicio social constitucional, 
procedimos a hacer la edición de dichos videos para 
eliminar tiempos muertos y cosas repetitivas. 

Con todo esto se ha logrado una buena colección 
de material video grabado sobre las distintas artesa-
nías y técnicas artesanales de Colima y la región. Y 
seguimos trabajando para ampliar este material cada 
día.      

Continuamos con una selección de las técnicas arte-
sanales regionales y artesanos más representativos 
y con mayor prestigio que existen en nuestra zona y 
sus alrededores, una vez seleccionados los talleres 
y artesanos, nos dimos a la tarea de visitarlos en sus 
domicilios, plantearles nuestras ideas  y objetivos 
del proyecto solicitándoles su apoyo para que nos 
permitieran visitarlos un día especifico ya con nues-
tros equipos de filmación, cabe destacar que ningu-
no de ellos se negó a participar de nuestro proyecto 
lo cual nos dio mucho gusto.

Ya con las citas pactadas iniciamos las visitas 
programadas, pidiéndole al artesano que por favor 
nos esperara sin haber iniciado su trabajo e iniciara 
como si no estuviéramos nosotros presentes desde 
el momento que habilita su material y se prepara 
para hacer su artesanía, nosotros claro empezamos a 
grabar los videos y al mismo tiempo fuimos hacien-
do todas las preguntas que consideramos pertinentes 
al artesano para que su actividad fuera lo más clara 
posible para una persona que no estuviera familia-
rizada con este tipo de actividad, hablando desde 
su origen, su uso, la obtención de la materia prima, 
como aprendió él,  esa técnica, la situación actual 
de está artesanía es decir si se sigue vendiendo, cuál 
es su mercado, como la distribuye, qué futuro le ve 
a su artesanía, si hay personas que sigan interesa-
das en  aprender dicha actividad, si está dispuesto 
a recibir aprendices y como ve su artesanía en unos 
cuantos años, entre otras cosas.

Ya con este material y con el apoyo de alumnos de 
la propia carrera de semestres avanzados prestadores 
de servicio social  constitucional, hicimos la edi-
ción de los videos para que quedaran como material 
didáctico para nuestras clases en línea, mientras se 
nos da la oportunidad de volver a realizar estas visi-
tas, porque aunque los videos son una herramienta 
invaluable y nos puede ayudar a solventar esta falta 
de visitas es justo reconocer que toda la experiencia 
que se adquiere en una visita presencial es mucha 
más de lo que se puede aprender en un video. Ya 
que las condiciones de trabajo, el clima, los olores 
el ambiente alrededor del lugar de trabajo también 
son aprendizajes significativos para que el alumno 
entienda la situación del artesano y su contexto.

RESULTADOS

Con estas materias especializadas en diseño artesa-
nal se han logrado importantes conocimientos de los 
jóvenes estudiantes y podemos mostrar con orgullo 
muchas propuestas de nuevos proyectos realizados 
por nuestros alumnos y manufacturados por artesa-
nos que de verdad nos impulsan a seguir adelante 
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con esta actividad y les brindan un horizonte pro-
misorio a las personas que día a día se dedican a 
preservar nuestras tradiciones y cultura.

Figura 5
Hechadero con perfil circular y tejido de soga co-
mercial (resultado de taller de proyectos en el área 
de Proyección Artesanal)
Fuente: Archivo digital de la academia 

Figura 6
Equipal doble con tejido de carrizo (propuesta de 
alumnos).
Fuente: Archivo digital de la academia 

Figura 7
Mueble para casa con dimensiones mínimas elabo-
rado en metal y piel de cerdo (propuesta de alum-
nos)
Fuente: Archivo digital de la academia 

CONCLUSIONES 

Hemos aprendido mucho de los artesanos que aman 
la tierra que los vio nacer y transmiten sus conoci-
mientos con mucha pasión, misma que se nota en 
sus creaciones, aún tenemos en la mira otros maes-
tros artesanos y esperamos poder realizar más mate-
rial educativo para las futuras generaciones, se prevé 
un legado en la cultura que todo diseñador artesanal 
debe asimilar.

Figura 8
Barro rojo cocido familia Delgado en la Albarrada, 
Colima
Fuente: Archivo digital de la academia 
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Figura 9
Taller de cerámica y galería Bernabe Tonalá, Jalisco
Fuente: Archivo digital de la academia 

Figura 10
Cuchillería Ojeda, Sayula Jalisco
Fuente: Archivo digital de la academia 

Figura 11
Trazo de la técnica de patatillo familia Bernabe, 
Tonalá Jalisco.
Fuente: Archivo digital de la academia 
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RESUMEN

Durante la contingencia sanitaria y la suspensión de 
las actividades presenciales las instituciones debie-
ron implementar estrategias para continuar con la 
formación de los estudiantes, en el caso de la UAM 
se implementó el Programa Emergente de Enseñan-
za Remota para dar continuidad a las actividades 
sustantivas de la universidad, en el caso particular 
de las actividades académicas se desarrolló un mo-
delo basado principalmente en el uso de las Tecno-
logías de Información con el cual se busca realizar 
las actividades de enseñanza – aprendizaje mediante 
el uso de recursos sincrónicos y asincrónicos que 
permitan que los estudiantes acceder a fuentes de in-
formación especialmente desarrolladas para su for-
mación, a la vez de contar con un acompañamiento 
y tutorías por parte de los docentes para garantizar 
su óptimo aprovechamiento. En este contexto, repre-
sentan un reto especial las asignaturas relacionadas 
con contenidos técnicos y tecnológicos, debido a 
que el modelo de enseñanza tradicional se basa en el 
esquema de aprender haciendo, a través de prácticas 
guiadas que son realizadas de forma directa por los 
estudiantes en las instalaciones y con los equipos de 
la institución, es decir, se dan en un escenario donde 

la presencialidad es determinante. En el presente 
artículo presentamos algunas de las estrategias, 
ejercicios y actividades didácticas particulares que 
durante el PEER hemos implementado para la ense-
ñanza de este tipo de contenidos, enfocándonos en el 
caso particular de los talleres del área de tecnología 
buscamos hacer un énfasis especial en las adecua-
ciones que las condiciones de enseñanza remota 
han demandado para la realización de los ejercicios 
prácticos propios de cada una de estas Unidades de 
Enseñanza Aprendizaje.  

PALABRAS CLAVE

Docencia remota, tecnología, diseño

ABSTRACT

During the health contingency and the suspension 
of face-to-face activities, the institutions had to 
implement strategies to continue with the education 
of students, in the case of the UAM, the Emergent 
Remote Teaching Program was implemented to give 
continuity to the substantive activities of the uni-
versity, In the particular case of academic activities, 
a model was developed based mainly on the use of 
Information Technologies to carry out teaching-lear-
ning activities through the use of synchronous and 
asynchronous resources that allow students to access 
sources of information specially developed for their 
education, as well as having an accompaniment and 
tutorials by the teachers to guarantee their optimal 
use. In this context, subjects related to technical and 
technological content represent a special challenge, 
because the traditional teaching model is based on 
the scheme of learning by doing, through guided 
practices that are carried out directly by students in 
the facilities and with the institution’s equipment, 
they take place in a setting where presence is de-
cisive. In this article we present some of the stra-
tegies, exercises and particular didactic activities 
that during the PEER we have implemented for the 
teaching of this type of content, focusing on the par-
ticular case of the workshops in the technology area, 
we seek to place special emphasis on the adaptations 
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that remote teaching conditions have demanded for 
the carrying out the practical exercises of each of 
these teaching-learning units.

KEY WORDS

Remote teaching, technology, design 

INTRODUCCIÓN

Los últimos meses han representado para la humani-
dad uno de los momentos más críticos en la historia 
moderna. La crisis sanitaria causada por COVID-19 
(SARS-CoV2) ha trastocado por completo las activi-
dades cotidianas a todos los niveles, las actividades 
laborales, sociales y por supuesto las académicas se 
vieron detenidas inicialmente de forma abrupta casi 
en su totalidad. La imposibilidad de reunir grupos 
de personas en un espacio determinado -principio 
bajo el cual opera el modelo educativo tradicional, 
demandó que las instituciones educativas adoptaran 
estrategias que permitieran la continuidad de las 
actividades sin comprometer la salud y seguridad de 
su comunidad. El diseño de estas estrategias deman-
do de todos los conocimientos, habilidades y creati-
vidad de los involucrados en el proceso, pues como 
es evidente, se trató de una situación atípica para la 
cual ninguna institución se encontraba preparada. 

Sin embargo, a pesar del diseño y planeación de 
estas estrategias y la disposición de todos los involu-
crados, se han suscitado situaciones que han deman-
dado la implementación de propuestas y acciones 
mucho más localizadas para lograr, en la medida 
de lo posible, mantener no solo las actividades sino 
también, la calidad de estas, y por ende los aprendi-
zajes esperados en los estudiantes.  

En el caso particular de la Universidad Autónoma 
Metropolitana, se ha implementado el Proyecto 
Emergente de Enseñanza Remota (PEER), que 
busca dar continuidad a la formación universitaria 
y al desarrollo de las funciones sustantivas de la 
institución en medio de la contingencia, a través de 

una variedad de herramientas tecnológicas mediadas 
por las TIC para la enseñanza y el trabajo remoto 
(UAM, 2020). 

El diseño de las estrategias de continuidad se en-
contró con un escenario multifactorial de gran 
complejidad, desde el abordaje mismo del problema 
que implicaba transitar de lo presencial a lo remoto, 
fue evidente que cada programa académico y prác-
ticamente cada Unidad de Enseñanza Aprendizaje 
(UEA) planteaba necesidades diferentes, y que se 
veían complicadas aún más, al considerar las con-
diciones tan heterogéneas con las que cuentan tanto 
estudiantes como profesores para afrontar el reto de 
la enseñanza en estas condiciones.

Es así que, a pesar de la existencia de programas 
institucionales, la implementación de estos ha reque-
rido que los profesores que estamos al frente de un 
grupo, diseñemos e incorporemos estrategias parti-
culares que complementen o adecuen lo inicialmen-
te planteado por la institución en su conjunto. Es en 
este contexto, que realizamos el presente trabajo, el 
cual expone la experiencia derivada de la docencia 
en algunas UEA de taller del área de tecnología de 
la licenciatura en diseño de la UAM Cuajimalpa, 
queremos mencionar también que, para ampliar el 
universo observado de estudiantes y complementar 
(y en algunos casos contrastar) la información sobre 
las experiencias de enseñanza, incorporamos algu-
nos datos y experiencias docentes provenientes de la 
impartición de UEA pertenecientes al área de teo-
ría de la licenciatura en diseño industrial de UAM 
Azcapotzalco.  

Contexto particular de la enseñanza tecnológica  
Casi de forma general la enseñanza del diseño en 
el hemisferio occidental tiene en la Bauhaus a su 
ancestro común, donde, como señala Salinas, pre-
paraban al alumno para abordar un plan de estudios 
compuesto por materias que profundizaban tanto en 
el conocimiento y manejo de los materiales, como 
en el adiestramiento teórico y práctico de la forma a 
través del diseño (2005). Tras décadas de evolución 
y cambio, uno de los elementos que se conserva 
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en los programas de formación profesional de los 
diseñadores, es esta visión complementaría entre 
la teoría y la práctica, la cual se hace manifiesta en 
Planes y Programas de estudio. 

En el caso de la licenciatura en Diseño de la UAM 
Cuajimalpa, al observar los Programas de estudio de 
las UEA, se puede distinguir el enfoque que tienen 
hacia lo teórico o lo práctico, las UEA de taller, por 
ejemplo, son asignaturas cuya carga y distribución 
horaria –6 horas de las cuales 2 son teóricas y 4 
prácticas, son indicador de la importancia que se le 
otorga a la experimentación en el proceso de ense-
ñanza aprendizaje, aunque es importante mencionar 
que esto obedece más a fines didácticos para el 
abordaje de ciertos contenidos, pues a nivel de Plan 
de Estudios se conserva una visión integral de su 
carácter complementario.  

Las UEA tipo taller se ubican en las áreas de re-
presentación y de tecnología, que están vinculadas 
con la enseñanza de los aspectos técnicos para el 
análisis y creación de la forma; y se caracterizan 
además de la carga horaria común, por la gradación 
y eslabonamiento entre sus contenidos con un nivel 
de complejidad ascendente, por ejemplo, en el caso 
de los talleres del área de tecnología, se inicia con el 
Taller de modelos, donde se enfrenta a los estudian-
tes, en muchos casos por primera vez, al proceso de 
pasar del diseño conceptual, digital o en papel, a la 
materialización de sus propuestas, tanto con fines de 
evaluación durante el proceso de diseño -modelos, 
simuladores, etc., o bien de representación y comu-
nicación de los resultados de este proceso de diseño 
-modelos, maquetas, prototipos; en segunda instan-
cia, en el Taller de reproducción industrial se incre-
menta la complejidad pues no solo se debe materia-
lizar un diseño, sino que se deben además crear los 
medios necesarios para replicarlo de forma iterativa 
con la calidad y precisión requeridas -moldes, ma-
trices, escantillones, originales mecánicos, marcos 
de impresión, negativos, para que finalmente, en el 
Taller de manufactura asistida por computadora, los 
estudiantes se familiaricen con los requerimientos 
necesarios para lograr la especificación formal de un 

diseño que será fabricado por un equipo automatiza-
do, adaptándose a las condiciones particulares que 
plantea la reproducción de una forma sin la media-
ción de un trabajador u operador manual.  

En todos los casos, se busca que derivado de los 
ejercicios realizados, los alumnos conozcan tanto 
los equipos, las técnicas, así como los materiales 
empleados de forma común en cada uno de los 
procesos que experimentan, con la finalidad de for-
mar en ellos un criterio que les permita, en primera 
instancia, conocer el comportamiento y limitacio-
nes de los materiales y de los procesos, para que 
posteriormente sean capaces de inferir con base en 
esta experiencia, cómo los aspectos técnicos de un 
diseño influyen, y en algunos casos, condicionan la 
configuración formal de una propuesta de diseño; 
pero, sobre todo, que sean capaces de comprender 
que una solución pertinente de diseño requiere como 
elemento primordial ser técnicamente viable, de 
acuerdo con el contexto en el cual se deberá mate-
rializar. 

En éste contexto, consideramos que tan importante 
como el conocimiento específico de las propieda-
des de un material, una técnica o el manejo de un 
software -más aun considerando la velocidad con la 
que la tecnología evoluciona en la actualidad, lo es 
también, desarrollar las competencias y habilidades 
necesarias para lo que Rivera describe como una de 
las funciones principales del diseño, que es lograr 
intervenciones útiles y técnicamente bien resueltas, 
en el marco de una actividad proyectual compro-
metida con la conceptualización, formalización y la 
capacidad de resolución técnica de distintos tipos 
que competen a la invención y desarrollo de objetos, 
imágenes, sistemas y servicios (Rivera, 2016); pues 
en el ámbito particular de la licenciatura, cuya vi-
sión del diseño sin apellidos involucra el abordaje de 
problemáticas que dan lugar a sistemas de solución 
de índole gráfico, objetual y espacial; es evidente 
que más que una formación técnico-instruccional lo 
que los estudiantes requieren es el desarrollo de las 
competencias necesarias para que sean capaces de 
resolver los aspectos técnicos de sus propuestas, ya 
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sea mediante el aprendizaje directo de los mismos, 
la coordinación de grupos de trabajo multi y trans 
disciplinares que complementen sus conocimientos 
y habilidades técnicas o bien mediante el desarrollo 
de procesos innovadores con la participación de 
expertos provenientes de diversas áreas del conoci-
miento.   

Principales aspectos de los ejercicios prácticos en 
modalidad presencial 
Dada la importancia y complejidad que subyace 
en el diseño de las prácticas que se desarrollan en 
los talleres del área de tecnología, realizamos un 
análisis de cómo se llevan a cabo en la modalidad 
presencial, para identificar factores que intervienen 
en la experiencia de aprendizaje y que pudieran ser 
considerados para su adecuación al contexto de una 
enseñanza remota y no presencial.  

En primera instancia, encontramos que un factor de-
terminante en las prácticas, es que se desarrollan de 
forma colectiva y con el acompañamiento del profe-
sor o un técnico académico que guía a los estudian-
tes en la realización del ejercicio paso a paso, desde 
la verificación de los materiales hasta la ejecución 
de las técnicas. En éste contexto, la participación del 
profesor es muy importante, sobre todo, cuando los 
ejercicios involucran la materialización de diseños 
propuestos por los estudiantes -como es el caso de la 
mayoría de los ejercicios realizados en estas UEA, 
pues la experiencia y conocimiento del guía permite 
anticipar problemas con los cuales puede encontrar-
se el estudiante y sugerir con oportunidad las modi-
ficaciones pertinentes para apoyarlo en el ajuste de 
su propuesta formal, de acuerdo al proceso y mate-
rial que se empleará. En el esquema presencial, una 
gran parte del proceso de construcción de los apren-
dizajes, es propiciado por la observación colectiva 
de los distintos problemas a los que se enfrenta 
cada estudiante o equipo de trabajo, en función de 
las particularidades de la forma propuesta; así, los 
estudiantes aprenden no solo de su experiencia indi-
vidual, sino también de la observación de las expe-
riencias de sus compañeros, lo que en muchos casos 
es un proceso tan enriquecedor, que son los mismos 

estudiantes quienes colaboran en la resolución de 
los problemas técnicos de otros, logrando así una 
apropiación mucho más personal del conocimiento y 
fomentando el espíritu de autogestión que es funda-
mental en el ejercicio profesional del diseño. 

El segundo de los factores, se relaciona con la 
infraestructura necesaria para la realización de las 
prácticas, si bien en la UEA de taller de modelos 
se trabaja con materiales y procesos básicos, rea-
lizando operaciones manuales como corte, doblez, 
pegado o lijado, este trabajo requiere contar con un 
espacio acondicionado para tal fin, que tenga las 
condiciones de ventilación e iluminación adecuadas 
conforme a los materiales que se deben emplear, por 
lo cual, el estudiante requiere de un espacio amplio, 
una superficie de trabajo con las dimensiones y 
altura propicias para realizar el trabajo manual, a la 
par de implementos de protección básicos, dada la 
naturaleza de algunos materiales y las operaciones 
realizadas que generan polvos u olores que pueden 
resultar irritantes, particularmente al trabajar con 
resinas, solventes, pintura y materiales que producen 
polvos finos. Adicionalmente, el manejo de algunos 
materiales requiere el uso de herramientas de taller 
y en algunos casos equipos altamente especializados 
como los equipos de corte de vinil, corte láser, fabri-
cación aditiva -impresoras 3D o el Router de control 
numérico que se emplean en la UEA de Taller de 
sistemas de manufactura asistida por computadora. 

Finalmente, el tercer aspecto que identificamos es 
el acceso a los materiales que se requieren para la 
realización de las prácticas. Adicionalmente a las 
condiciones necesarias para su manejo, muchos de 
los materiales que se emplean en los ejercicios son 
productos especializados, cuya adquisición se hace 
con fabricantes o distribuidores exclusivos, por lo 
cual existen en la ciudad pocos puntos de venta para 
adquirirlos, lo que implica que en condiciones re-
gulares, los estudiantes deban organizarse de forma 
oportuna para realizar desplazamientos considera-
bles para comprar los materiales y posteriormente 
trasladarlos a las instalaciones de la universidad. 
Una dificultad complementaria es el volumen y el 
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peso de algunos de estos materiales en sus presen-
taciones comerciales, lo cual dificulta transportarlos 
empleando el transporte público. 

Diagnóstico de las condiciones de nuestros estu-
diantes 
Una de las primeras limitantes que fue evidente al 
realizar la planeación para la implementación del 
Programa emergente de enseñanza remota fue lo 
heterogéneo de las condiciones que tienen profeso-
res, estudiantes y personal de la universidad para 
acceder a las tecnologías de la información. 

Al plantearnos la adecuación de los cursos de tecno-
logía, pudimos identificar que resultaba fundamental 
conocer las condiciones de nuestros estudiantes 
para acceder a los contenidos de forma remota, 
para lograr una adecuada planeación del curso, sus 
contenidos, los ejercicios y los detalles operativos 
particulares de cada uno; por esta razón, se diseñó 
una encuesta orientada a identificar cuáles son los 
dispositivos y servicios que usan para acceder de 
forma remota a los contenidos académicos, por otro 
lado, conocer las dinámicas sociales de los estudian-
tes y sus familias, así como el entorno en el cual se 
desenvuelven para inferir el acceso que eventual-
mente pueden tener a materiales e insumos requeri-
dos para la realización de los ejercicios y prácticas 
planteadas para el desarrollo de los cursos. La cual 
se aplicó a una muestra de 68 estudiantes de licen-
ciatura del área de diseño de la Universidad Autóno-
ma Metropolitana.

Con referencia a las condiciones de infraestruc-
tura de tecnologías de la información con las que 
cuentan los estudiantes presentamos la información 
relativa a los principales resultados obtenidos en 
esta encuesta: 

Dispositivo de Conexión. Encontramos que el 
64.6% de los estudiantes ingresan a las actividades 
remotas empleando una computadora portátil con 
monitores de 15” o menores. El segundo dispositivo 
más utilizado fue la computadora de escritorio con 
un 12% de frecuencia. Ligeramente detrás y con un 

porcentaje considerable se encuentran los estudian-
tes que emplean teléfonos inteligentes con panta-
llas de 4” y 5” quienes representan el 9.6% de los 
estudiantes encuestados y los usuarios de teléfonos 
de más de 5” quienes representan el 8.9% del total 
de estudiantes. Complementaron la muestra usuarios 
de tabletas electrónicas y otros dispositivos como 
computadoras portátiles con monitores de mayor 
tamaño que representaron un 4.9%. 

Tipo de Conexión: Un dato prometedor fue conocer 
que casi en su totalidad, 99% del total, los estu-
diantes utilizan como forma de conexión una red 
inalámbrica domestica (wifi-privado) sin límite de 
consumo, solamente el 1% reporto emplear una red 
inalámbrica de acceso público como su forma de 
conexión habitual. Este dato permite considerar que 
el volumen de datos enviados no supone en princi-
pio una limitante, sin embargo, debemos hacer la 
precisión de que en una pregunta abierta se consultó 
a los estudiantes cuál era la principal dificultad que 
tenían en sus clases en línea y un número importante 
de ellos reportaron distintos tipos de fallas con su 
servicio de internet como baja velocidad de cone-
xión, intermitencia del servicio o saturación de la 
red en horarios específicos.  

Equipos individuales o compartidos: Otro factor que 
estimamos importante, es la disponibilidad que los 
estudiantes tienen en el uso de sus dispositivos, prin-
cipalmente para saber si los equipos con los cuales 
se conectan son de uso personal o compartido, y 
encontramos que la mayoría (89.4%) cuenta con un 
equipo para su uso exclusivo, un 7.7% comparte el 
equipo con otra persona y el 2.9% tiene que dividir 
el uso del equipo con 3 o más personas. Así, aunque 
son una minoría quienes tienen acceso limitado a su 
dispositivo, se debe considerar que los contenidos 
más importantes para el curso deben estar disponi-
bles de forma asincrónica para atender a esta condi-
ción. 

En cuanto a las dinámicas familiares y de movilidad, 
así como al tipo de comercios a los que tienen acce-
so los estudiantes en su entorno próximo, atendien-
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do las restricciones derivadas de la jornada de sana 
distancia, se identificó que: 

Vacunación e inmunidad: Parte de los aspectos a 
considerar en este periodo de contingencia, es la 
protección con la que cuentan los estudiantes y se 
indagó sobre cuántos de ellos habían recibido la va-
cuna para el COVID-19. Encontramos que solamen-
te el 40% de ellos ha recibido al menos una dosis 
del biológico y que el 60% aún no recibe ninguna 
protección. De forma complementaria consultamos 
cuántos de ellos habían padecido la enfermedad 
COVID-19, encontramos que el 25% de ellos ya se 
había enfermado y recuperado, mientras que un 75% 
no había padecido la enfermedad. Para completar 
nuestra información con respecto a la exposición 
que nuestros estudiantes habían tenido a la enfer-
medad les preguntamos si alguno de sus familiares 
con los que viven la había padecido y la mayoría 
de ellos 55% no tenían ningún familiar que hubiese 
estado enfermo, el 35% señalo que alguno de sus fa-
miliares se había contagiado con anterioridad y solo 
el 10% señalo que todos los miembros de su familia 
ya habían padecido la enfermedad. 

Hábitos de movilidad: Otra información que quisi-
mos conocer fue la relativa a los hábitos de movi-
lidad de nuestros estudiantes, la primera pregunta 
que les realizamos fue ¿Con qué frecuencia sales de 
tu casa? La mayoría de nuestros estudiantes el 60% 
salen de casa al menos dos veces por semana, en 
contraste el 35% señalo que no salen de su domicilio 
en lo absoluto y solo un 5% afirmo salir todos los 
días fuera de casa. En una segunda pregunta, consul-
tamos que tipos de trasporte que utilizaban quienes 
salían de casa, pudiendo mencionar más de uno si 
empleaban varios, del total de alumnos consulta-
dos el 70% señalo que en algún momento usan el 
automóvil particular como medio de transporte, el 
segundo medio de transporte que más utilizan es la 
bicicleta o la caminata que es empleado en algún 
momento por el 45% de ellos. Un 35% menciono 
que emplean el transporte público colectivo y el 
25% señalo el transporte público individual como 
otra de las opciones que emplean. 

Comercios accesibles: Por último, quisimos cono-
cer la clase de comercios se encuentran cerca del 
domicilio de nuestros estudiantes, el 95% de ellos 
señalaron que cerca de sus casas hay al menos una 
papelería, el segundo comercio más mencionado 
fueron tlapalerías con un 80%, mientras que un 65% 
de estudiantes tienen un supermercado cerca de sus 
casas y un número reducido de estudiantes (15%) 
señalaron que cerca de sus casas se ubican talleres 
especializados de algún tipo de producto o servicio. 

Criterios para el diseño de ejercicios prácticos en 
el contexto de enseñanza remota. 
Derivado de las cifras señaladas anteriormente, 
arribamos a varias conclusiones, las cuales identifi-
camos como criterios que debemos considerar para 
el diseño de los cursos, los contenidos de estos y en 
particular la planeación de los ejercicios prácticos de 
cada uno.  

Podemos observar que si bien la mayoría de los 
estudiantes visualizan los contenidos remotos em-
pleando pantallas de gran tamaño, existe un número 
significativamente alto de estudiantes con un 18.5% 
que emplean pantallas de celular para sus clases 
remotas, por lo tanto, es importante considerar que 
los contenidos diseñados deberán adaptarse para que 
sean claros y legibles en una pantalla de pequeño 
tamaño, privilegiando lo gráfico y visual sobre el 
texto, y en caso de ser necesario brindar información 
en formato de texto este se deberá proporcionar en 
archivos complementarios en los formatos adecua-
dos para su visualización en un dispositivo pequeño. 

Considerando que nuestros estudiantes no tienen 
limitaciones significativas en el consumo de datos, 
proponemos que una parte importante de los conte-
nidos sean presentados en formato de video al cual 
puedan tener acceso de forma asincrónica, princi-
palmente, cuando se trate de guías o instrucciones 
para la realización de los ejercicios prácticos, pues 
como mencionamos con anterioridad en condiciones 
convencionales las prácticas son guiadas de forma 
personal y paso a paso por el profesor, al no poder 
contar con esta condición estimamos que la mejor 
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forma de realizarlas, es crear guías audiovisuales 
donde se muestre de forma detallada y explícita el 
proceso de realización de cada ejercicio; una de las 
ventajas que proporciona que las guías se hagan de 
forma, es que permite que el estudiante realice la 
práctica de manera asincrónica, a su ritmo -pausan-
do, retrocediendo o repitiendo las instrucciones, y en 
el momento que estime más conveniente durante el 
día, pues como hemos observado, en algunos casos 
los estudiantes tienen que ajustar sus horarios de 
trabajo en atención a los distractores presenten en su 
casa o por tener que compartir los equipos de trabajo 
con algún familiar, esto hace que sea más conve-
niente que ellos establezcan sus propios horarios y 
ritmos de trabajo, adicionalmente consideramos que 
esta condición fomenta en ellos las habilidades de 
disciplina y autogestión necesarios en el ejercicio 
profesional del diseño
 
De forma complementaria, se propone la realización 
de sesiones sincrónicas dedicadas principalmente 
a realizar la revisión y asesoría de las propuestas 
presentadas por los estudiantes y las condiciones 
particulares que su materialización requerirá en 
las condiciones actuales. Un factor que estimamos 
importante, es que a estas sesiones acudan de forma 
colectiva los estudiantes, pues como sucede en la 
modalidad presencial, una parte muy importante del 
aprendizaje se da cuando los estudiantes conocen y 
reflexionan sobre sus propias propuestas y las de sus 
compañeros.  

Así mismo consideramos que será de vital importan-
cia complementar los contenidos teóricos y prácticos 
con información técnica especializada relativa a los 
materiales, equipos y procesos que tradicionalmente 
se emplean en la modalidad presencial, esto, con la 
intención de que puedan ampliar sus conocimientos 
sobre alguna técnica en particular, pero también 
para que cuentan con un acervo y una base sólida 
de información básica, en caso de que en un futuro 
cercano ya sea de forma remedial en la universidad 
o mediante una capacitación adicional puedan com-
pletar la formación que han recibido en el Programa 
Emergente de Enseñanza Remota, en los aspectos 

operativos y de ejecución de las técnicas y procesos 
que solo puedan observarse de forma presencial, y 
que por ahora puedan conocerlos al menos de forma 
teórica.  

Después de conocer los factores condicionantes 
en términos de las condiciones de las TIC con que 
cuentan los estudiantes debemos considerar lo 
relativo a sus posibilidades de movilidad y acceso a 
materiales y procesos. En este sentido, observamos, 
que aún en esta etapa de la contingencia, un número 
significativo de nuestros estudiantes y sus familias 
no cuentan con algún nivel de inmunidad o pro-
tección a la COVID-19, y muchos de ellos siguen 
manteniendo un estricto distanciamiento social, 
derivado de esta condición, no es viable solicitarles 
que se desplacen en el espacio público hasta distri-
buidores, comercios y negocios de especialidad para 
que adquieran insumos o materiales especiales para 
el desarrollo de las prácticas y ejercicios. Consi-
deramos entonces, que se debe ajustar el diseño de 
los ejercicios, para que estos puedan realizarse con 
materiales de uso común, que se encuentren disponi-
bles en el entorno doméstico o bien que los puedan 
adquirir en comercios locales principalmente pape-
lerías, tlapalerías y tiendas de conveniencia y super-
mercados. Una opción complementaría a considerar, 
son los negocios que cuenten con servicios de entre-
ga a domicilio ya sea desde plataformas de comercio 
electrónico o bien mediante la contratación de sus 
servicios vía telefónica o de algún medio electróni-
co de comunicación. En particular para el Taller de 
sistemas de manufactura asistida por computado-
ra, consideramos que una opción para subsanar la 
falta de acceso a los equipos de la institución para 
la realización de las prácticas, es la contratación de 
servicios de maquinado CNC, y aprovechando las 
ventajas que esta tecnología ofrece para realizar la 
fabricación de manera distribuida sin la necesidad 
de contacto directo entre diseñador y fabricante. 

En conclusión, consideramos que el diseño de los 
ejercicios prácticos para la modalidad remota debe 
considerar que los estudiantes los realizarán de 
forma autónoma, siguiendo las guías o tutoriales 
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creados por el profesor, con las condiciones exis-
tentes en sus domicilios y con las herramientas y 
equipos a su alcance, empleando materiales de fácil 
acceso y que se puedan manejar de forma segura en 
un entorno habitacional. En caso de que alguno de 
los aspectos anteriores no se pueda cumplir, el pro-
fesor deberá diseñar la logística necesaria para hacer 
llegar los materiales o equipos a cada estudiante de 
forma segura o bien, los productos terminados que 
se hayan fabricado de forma remota en un taller que 
cuente con los equipos y materiales adecuados para 
el tipo de ejercicio que se encuentre planteado. 

Experiencia docente en modalidad remota para 
los talleres de tecnología 
Durante los trimestres que se han impartido en el 
marco del PEER hemos tenido la oportunidad de 
proponer y realizar ejercicios prácticos para las UEA 
de taller, que nos han permitido poner a prueba los 
criterios señalados con anterioridad. A continuación, 
describiremos un ejercicio realizado en el Taller 
de reproducción industrial, el cual se orienta a la 
fabricación de un objeto utilitario mediante moldes 
rígidos de materiales cerámicos.  

En el planteamiento del ejercicio, se solicita a los 
estudiantes realizar el diseño y manufactura de un 
sistema de objetos para servir y almacenar alimen-
tos secos tipo botanas, el cual debe cumplir con una 
serie de requerimientos como son, el estar confor-
mado por 4 recipientes independientes diseñados 
para contener cada uno al menos 60 gramos de 
cacahuates japoneses, asimismo deben ser modula-
res y al colocarse en conjunto deben funcionar como 
sistema de exhibición conservando la unidad formal, 
adicionalmente se solicita un mecanismo de cierre 
intercambiable para sellar de forma individual cada 
uno de los contenedores modulares. 

En función de los objetivos de esta UEA, el énfasis 
principal de este ejercicio es que los alumnos sean 
capaces de crear y fabricar un objeto que sea suscep-
tible de ser fabricado de forma iterativa, pero para 
llegar a resolver este problema global, el estudiante 
debe ser capaz de resolver una serie de subpro-

blemas antes de llegar a esa solución global. Por 
esta razón, se suministraron a los estudiantes, una 
serie de guías en formatos variados, cuyo objetivo 
es orientarlos sobre los requerimientos del proce-
so en sus diferentes etapas, como por ejemplo, la 
guía del modelo que se empleará para la obtención 
del molde, la cual les sugiere desde materiales de 
fácil acceso para su fabricación como cartón, papel, 
plásticos como estireno o polipropileno -utilizados 
para el engargolado de trabajos en una papelería; 
hasta formas de impermeabilizar la superficie para 
adecuarlo al proceso. Los materiales a disposición 
de los estudiantes de forma asincrónica, incluyeron 
también una serie de videos tutoriales, donde se des-
cribe, por ejemplo, el paso a paso de la elaboración 
del molde cerámico, incluso para moldes de dos 
partes en adelante, se dan las instrucciones para la 
selección del plano de partición y la preparación del 
divisor para el vaciado.  

De manera complementaria, se programaron se-
siones sincrónicas de trabajo grupal dedicadas a la 
revisión y asesoría de las propuestas específicas de 
cada estudiante, en estas se buscó la participación 
colectiva en el análisis de todas las propuestas y que 
los estudiantes aportarán sugerencias y recomenda-
ciones a sus compañeros basados en la información 
técnica, las guías y los tutoriales, así como la ase-
soría individual que cada uno de ellos recibió del 
profesor.  

En lo referente al suministro de los materiales, se es-
tableció el uso de materiales disponibles en papele-
rías y pequeñas tiendas o bien empleando materiales 
de reciclaje como cartón corrugado o kraft, cartulina 
sulfatada de empaques, entre otros, y se adaptaron 
los procesos, por ejemplo, la caja para la fabricación 
del molde se fabricó con madera o MDF cuando los 
alumnos lo tuvieron disponible o con cajas de cartón 
forradas con cinta adhesiva como un recurso al al-
cance de todos. Asimismo, se les presentó la opción 
de adquirir materiales más especializados a través de 
las plataformas de venta en línea. 
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Una parte importante del proceso de este ejercicio 
consiste en la preparación de la entrega final, que 
los estudiantes deben preparar durante el tiempo 
que dura la práctica, pues se les solicita que presen-
ten todos los bocetos y modelos de trabajo, tanto 
los modelos preliminares como el modelo final que 
se emplea como matriz en el molde, una memoria 
descriptiva que detalle las actividades, tiempos y 
una tabla de costos, la especificación técnica del 
producto mediante las vistas geométricas presenta-
das en dibujos normalizados según la NOM vigente 
en nuestro país, un juego completo con las 4 piezas 
cerámicas terminadas y los accesorios requeridos 
por el sistema, los moldes y los accesorios con los 
cuales se realizó la producción de las piezas, y final-
mente dos láminas de presentación, mismas que son 
empleadas en la presentación del proyecto; esta pre-
sentación la realizan en una sesión sincrónica donde 
todos los estudiantes conocen el resultado final de 
todos los proyectos del grupo. El objetivo de este 
paquete de entrega es principalmente, evidenciar en 
los estudiantes la naturaleza proyectual del diseño, 
que se realiza siguiendo un método específico y que 
se componen de una seria de pasos y actividades 
parciales; les muestra de forma directa el proceso 
que han seguido desde el concepto hasta el producto 
terminado y a su vez permite reforzar el aprendizaje 
de la técnica que emplearon al poder observar de 
forma directa cada uno de los pasos que siguieron a 
lo largo del ejercicio. 

REFLEXIONES FINALES 

Es claro que la situación de emergencia nos sor-
prendió sin un plan de contingencia, sin embargo, 
esta situación de crisis también se ha convertido en 
una oportunidad para realizar una revisión a profun-
didad de la forma en que realizamos la enseñanza 
del diseño y en particular de los contenidos de tipo 
técnico-práctico. En una primera instancia nos cues-
tionamos incluso si era posible realizar la enseñanza 
de los ejercicios prácticos en una modalidad remota, 
la experiencia que hemos reunido nos permite no 
solo demostrar que esto es posible, sino que también 
identificamos importantes áreas de oportunidad en 

las cuales podemos aprovechar las TIC para mejo-
rar los procesos de enseñanza y lograr aprendizajes 
significativos, se hizo evidente que el uso de la 
tecnología nos puede permitir la colaboración de 
profesores y expertos de forma remota sin importar 
su ubicación geográfica, o lo valioso que pueden ser 
los contenidos audiovisuales especializados prepa-
rados para nuestros estudiantes y que estos estén 
disponibles bajo demanda.
   
Estas experiencias nos han mostrado también las 
vulnerabilidades asociadas con la enseñanza remota, 
en especial observamos que la calidad y el nivel de 
alcance de los ejercicios no se podía equiparar con 
los resultados obtenidos en la modalidad presencial, 
sin embargo, el rediseño de los mismos nos permitió 
garantizar que los aprendizajes fundamentales se 
mantuvieran y lograr que los estudiantes desarrollen 
más allá de los conocimientos técnicos, el criterio 
propio de un diseñador valorizado. Así mismo, la 
ejecución remota de los ejercicios por parte de los 
estudiantes de forma autónoma nos debería plantear-
nos cambios en las dinámicas de trabajo al interior 
del Laboratorio de apoyo a la docencia, los estudian-
tes han demostrado ser capaces de autogestionar sus 
recursos y tiempos, esto nos debería llevar a cambiar 
la forma en que profesores y técnicos académicos 
gestionamos las actividades del taller, pasando de un 
modelo de supervisión jerárquica a uno de colabora-
ción y acompañamiento. 

Ante un eventual retorno a la modalidad presencial, 
ya sea completa o paulatina, sería muy desafortu-
nado volver a las aulas, dejando atrás los valiosos 
aprendizajes que hemos alcanzado en esta etapa 
de contingencia, será muy importante que tras este 
periodo podamos replantearnos las estrategias que 
seguimos en la modalidad presencial y buscar el 
mejor aprovechamiento de los recursos humanos, 
materiales y de infraestructura para lograr los objeti-
vos de aprendizaje de nuestros estudiantes.
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RESUMEN

Este artículo  presenta una propuesta pedagógica 
desarrollada en la Facultad de Diseño Industrial de 
la Universidad Pontificia Bolivariana para la Fun-
dación Greenland durante el año 2020,  en el que se 
diseñó un sistema de mobiliario de espacio público, 
para un proyecto de vivienda de interés social ubica-
do en el municipio de Carepa (Urabá).

Con la necesidad de realizar análisis socioespaciales 
para conocer de cerca estos territorios,  se emplea el 
método etnográfico con el fin de hacer investigación 
in-situ y recolectar información que permita iden-
tificar tensiones u oportunidades de diseño en estas 
localidades.

1- Diseñadora industrial, Magister en Antropología Social y Doctora en Cien-
cias Sociales. Docente investigadora Facultad de Diseño Industrial Universidad 
Pontificia Bolivariana

Frente a la imposibilidad de viajar hasta la región de 
Urabá debido pandemia, se adaptaron otros métodos 
de trabajo en campo de forma virtual, para acercar-
nos al territorio. Para esto se recurrió a la ciberetno-
grafía como método de investigación en línea, con 
el objetivo de realizar otros abordajes etnográficos, 
apoyados en herramientas  tecnológicas.
A partir del empleo de la virtualidad, fue posible 
hacer trabajo de campo con herramientas digitales 
como Google Earth y hacer trabajos de observación 
asistida con personas locales, además de  anali-
zar sitios específicos con fotos y videos grabados 
en teléfonos inteligentes. También se  elaboraron 
entrevistas y encuentros virtuales en plataformas 
digitales, para obtener datos que permitieran cono-
cer las necesidades de futuros usuarios y aplicar esta 
información, en los diseños que se realizaron para el 
proyecto habitacional.
                                                
Para conocer de cerca las necesidades reales que 
tienen las comunidades o grupos sociales para los 
cuales se diseña, Llop (2012) establece que algunas 
disciplinas como el diseño industrial, ha incorporado 
contenidos de las Ciencias Sociales a su metodo-
logía. Para entender las necesidades, conductas y de-
cisiones que toman las personas a las que se espera 
impactar con intervenciones de diseño, el curso de 
Proyecto y Vida Pública perteneciente al programa 
de Diseño Industrial de la Universidad Pontifica Bo-
livariana,  emplea dentro de la asignatura el método 
etnográfico, para propiciar una observación crítica 
de problemas o situaciones cotidianas, en los con-
textos que se piensan intervenir. 

El curso se apoya en este método, para que los 
estudiantes realicen un análisis social y espacial 
del lugar con el que van a trabajar su proceso pro-
yectual, asumiendo una postura crítica a partir de 
la ubicación histórica, la contextualización social 
y cultural de problemáticas asociadas a la urbe y el 
espacio público. 

Más que un aporte metodológico, se considera la 
etnografía como una actividad consciente que pone 
en entredicho la experiencia resultante de la triada 
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elaborada entre el investigador, el investigado y el 
contexto, reforzando así la importancia que se le da 
al reconocimiento del entorno, sobre el que se hace 
el trabajo etnográfico.

Desarrollada por antropólogos y sociólogos, según 
Gubber (2014), la etnografía trata el estudio directo 
de personas o grupos durante un cierto período, uti-
lizando la observación participante o las entrevistas, 
para conocer su comportamiento social. De acuer-
do a Santana y Gutiérrez (20013), este método de 
investigación por el que se aprende el modo de vida 
de una unidad social concreta pudiendo ser esta una 
familia, una clase, un claustro de profesores o una 
escuela, consiste en hacer descripciones detalladas 
de situaciones, eventos, personas, interacciones y 
comportamientos que son observables. Incorporan-
do lo que los participantes dicen, sus experiencias, 
actitudes, creencias, pensamientos y reflexiones tal 
como son expresadas por ellos mismos y no como 
uno los describe, ayudan a captar el sentido que las 
personas dan a sus actos, a sus ideas y al mundo que 
les rodea.  

Al considerar que el devenir de esta asignatura se  
caracteriza por la realización de trabajo de campo 
que nutra la conceptualización, generación de ideas, 
formalización y materialización de productos que 
respondan a oportunidades de diseño detectadas en 
contextos específicos, es un hecho que la metodolo-
gía y las formas en las que se venia  analizando  el 
territorio, cambiaron para el año 2020. 
Despues de asumir el reto de diseñar durante la 
pandemia una propuesta de mobiliario urbano para 
espacios comunitarios que hacen parte de un pro-
yecto de vivienda de interés social de la Fundacion 
Greenland ubicado en el municipio de Carepa-Ura-
bá, nos enfrentamos a la problemática de no poder 
realizar la salida de campo correspondiente, debido 
a la situación de emergencia sanitaria que trajo el 
COVID 19.  Esto nos llevó adaptar otros métodos 
de trabajo para un nuevo escenario en el que, el 
teletrabajo y la digitalización ya no fue una cues-
tión opcional, sino imprescindible para el estudio y 
análisis del territorio.

Para esto se recolectó información a través de la ci-
beretnografía y que de acuerdo a Fernández y Ortiz 
(2013), se entiende como un método de investiga-
ción en línea, que adapta abordajes etnográficos con 
diferentes herramientas  tecnológicas.
Gracias a la construcción de una etnografía virtual, 
fue posible hacer observación de campo a través de 
Google Earth para acercarnos al territorio visto en 
tiempo real, para conocer las fachadas,  las casas, las 
calles y los barrios de Carepa. También se realizó 
observación asistida a través de personas locales, 
para revisar sitios específicos con fotos y videos 
grabados con teléfonos inteligentes,  así como la 
elaboración de entrevistas semi-estructuradas rea-
lizadas por medio de conversaciones telefónicas y 
encuentros virtuales, con plataformas como zoom y 
google meet.

El uso de estas herramientas permitió identificar 
algunos datos que tiene Carepa como las altas 
temperaturas durante el año y fuertes lluvias, estar 
asentado a la orilla de un rio sinuoso, orgánico y 
curvo, que se empleó como recurso para el dise-
ño del municipio, vinculando este recurso hídrico. 
Otros datos se relacionan con las zonas públicas que 
se encuentran en constantes remodelaciones, debido 
a que Carepa  no cuenta con suficientes elementos 
de permanencia y entretenimiento. Esta información 
nos permitió identificar  el municipio de Carepa 
como un espacio de diversos paisajes, donde la 
armonía de su construcción contrasta con la falta de 
recursos, en términos de desarrollo e infraestructura.

A partir de esta información se elaboró una caracte-
rización del territorio, teniendo en cuenta aspectos 
como las prácticas humanas, el clima y requerimien-
tos de la población para diseñar un mobiliario, que 
respondiera a las necesidades de las personas bene-
ficiadas de este proyecto para promover el encuen-
tro, el ocio, el esparcimiento y la permanencia en el 
espacio público en su nueva vivienda. Con el diseño 
de cinco propuestas de mobiliario se espera pro-
mover el encuentro de los ciudadanos, la contem-
plación del paisaje, el descanso, la permanencia y 
la socialización para que las personas puedan estar, 
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disfrutar del clima y realizar diferentes actividades 
al aire libre.

Conocer Carepa a través de la virtualidad fue un 
ejercicio complejo que requirió un doble esfuer-
zo por parte de los estudiantes,  para ganarse la 
confianza de la comunidad a distancia y lograr un 
conocimiento detallado del territorio. No obstante, 
fue posible evidenciar que la ayuda de imágenes 
satelitales, formatos de análisis, información com-
partida con la comunidad a distancia y el acceso a 
material fotográfico suministrado por los residentes 
del municipio y empleados de la Fundación Green-
land, fue posible construir una completa caracteri-
zación del territorio. Al incluir aspectos como las 
prácticas humanas, el clima y los requerimientos de 
la población para diseñar un mobiliario, fue posible 
plantear sistemas de mobiliarios inclusivos, para 
los diferentes tipos de población que habitan en un 
mismo espacio. 

Por último y a modo de cierre se concluye que, los 
aspectos más relevantes en el desarrollo de este 
proyecto tuvieron que ver con las posibilidades que 
se abrieron al fortalecer la investigación social y 
cualitativa desde lo virtual, para acercarse de otras 
maneras a los actores sociales de este territorio. Sus 
aportes enriquecieron todas y cada una de las cinco 
propuestas de diseño mobiliario que hoy hacen parte 
del espacio público, en el proyecto habitacional 
Papagayo.
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RESUMEN

A partir de la necesidad de una efectiva comunica-
ción, se hace necesario comprender las diferentes 
posibilidades comunicativas en el medio académico, 
por dicha razón la imagen practicada y la visualidad 
como un escenario diverso en lenguajes de ima-
gen, concibe este proceso comunicacional como un 
estudio práctico, en el que se establece que, a partir 
de una experiencia académica que impulsa el cues-
tionamiento personal, los creadores indaguen otras 
miradas desde sus prácticas  en diferentes contextos 
sociales. Dichas metodologías plantean la correla-
ción entre la indagación tradicional que brinda al es-
tudiante en su aprendizaje herramientas para reunir 
recursos, y el encuentro de las técnicas adecuadas 
y procedimientos de análisis y reflexión en cuanto 
al proceso de creación, en el que se evidencian los 
hallazgos dentro de una producción artística.

La creación de imagen dentro de la investigación 
aporta al desarrollo del perfil de los estudiantes de 
Comunicación Social y Periodismo de la Univer-
sidad de Manizales de manera que comprendan la 
dinámica de los lenguajes y narrativas actuales en 
nuestra sociedad. Dicho aporte radica en ir creando 
una alfabetización visual o una aproximación desde 

una perspectiva semiótica. Entender la imagen como 
un lenguaje que permite derribar ideas preestableci-
das para reconstruirlas con una nueva connotación. 
Por lo tanto, se espera que los autores analicen y 
reflexionen el producto audiovisual resultado del 
aprendizaje y entendimiento de la escritura de la 
imagen en relación a sus propios productos fotográ-
ficos.

PALABRAS CLAVES

Fotografía; Jóvenes; Mensajes visuales; Cultura 
visual; Pedagogía.

ABSTRACT

Based on the need for effective communication, it is 
necessary to understand the different possibilities of
communication in the academic environment, for 
this reason the purposeful image and the visuality 
as a diverse scene in visual languages, conceive this 
communicational process as a practical study, in 
which it is established that, founded on an academic 
experience that encourages personal questioning, 
creators investigate other perspectives from their 
practices in different social contexts. These metho-
dologies set out the correlation between the traditio-
nal inquiry that provides the students tools to collect 
resources in their learning, and the gathering of the 
appropriate techniques and analysis and reflection 
procedures regarding the process of creation,
in which the findings are shown within an artistic 
production. 

The creation of images within the investigation 
contributes to the development of the profile of the 
students of Social Communication and Journalism 
of University of Manizales so that they understand 
the dynamics of the contemporary languages and na-
rratives in our society. This contribution lies in crea-
ting a visual literacy or an approach from a semiotic 
perspective. Understand the image as a language 
that allows for tearing down pre-established ideas in 
order to reconstruct them with a new connotation. 
Therefore, the authors are expected to analyze and 
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reflect on the audiovisual product resulting from 
learning and understanding the creation of the
image in relation to their own photographic pro-
ducts.

INTRODUCCIÓN.

Los conceptos que se plantean en esta propuesta de 
investigación-creación encaminan al estudiante en 
la comprensión de la imagen como pensamiento y 
reflexión, que tendrán como objetivo cuestionar e 
indagar. Por lo tanto, a través de diferentes prácticas 
plásticas para la producción de imagen, se potencia 
la experiencia, la enseñanza y el aprendizaje de la 
visualidad, de tal forma se agudiza la mirada en el 
momento previo a la toma fotográfica.

Para esta indagación se ha rastreado hasta el presen-
te de la investigación unas figuras teóricas que son 
importantes para establecer la exploración central 
del proyecto de la visualidad, autores como Joan 
Fontcuberta, Joan Costa entre otros teóricos de la 
imagen. Además de manera referencial se tomaron 
en cuenta a fotógrafos y creadores de imagen que 
participaron de actividades académicas desde el aula 
de clase.  Si bien la visualidad ha hecho parte de 
diferentes procesos comunicacionales y de análisis 
profundo dentro de la comprensión de la imagen y 
su importancia, se ha establecido que, tanto en los 
procesos académicos como en las prácticas plásticas 
propuestos por el arte y las ciencias humanas, la 
imagen es determinante para los procesos de comu-
nicación.

Para lograr estimular en los estudiantes el desarrollo 
investigativo se han explorado los planteamientos de 
referentes teóricos como: Marc Auge en su texto El 
no lugar, Joan Costa en La fotografía “entre la sumi-
sión y la subversión”, La sociedad líquida de Zyg-
munt Bauman y por último La furia de las imágenes 
de Joan Fontcuberta. Estos abordajes teóricos hacen 
parte de la estrategia para incentivar a la discusión 
investigativa por parte de cada línea conceptual de 
los estudiantes participantes del semillero.
En las prácticas artísticas y los procesos de crea-

ción el procedimiento hace parte de una estructura 
de conocimiento en el que se desarrollan las ideas, 
aquellos imaginarios en los que las vivencias y las 
experiencias son fundamentales para la percepción 
del mundo, por esto hace necesario reconocer el 
propósito de esta investigación, en las que la percep-
ción del entorno y el contexto se visualizan, y que se 
hace manifiestas en el camino metodológico. Si bien 
el proceso no solo nos refiere a la manera en que se 
desarrolla la propuesta investigativa y la creación, es 
necesario acudir al proceso de generación de cono-
cimiento dentro del contexto y la cultura en el que 
se habita, puesto en una transformación que se da de 
generación en generación.

Para Mauricio Sánchez Valencia (2001) la cultura 
es el origen de la forma, premisa que enmarca a 
la cultura material como el hecho material que da 
forma a la cultura. Es un punto de encuentro (en 
contexto) entre la exterioridad material que compo-
ne el mundo físico y la inmaterialidad del mundo de 
las ideas, un escenario de convergencia que crece, se 
dinamiza y se transforma permanentemente con el 
pasar del tiempo y las condiciones que cada contex-
to establece.

Así mismo, se procura expandir el proceso para 
entender el concepto de visualidad, más allá de los 
registros visuales y de la imagen cotidiana, que se 
ha construido de manera tradicional, en este caso 
específicamente en la fotografía.

Según Joan Costa en su libro La fotografía entre 
sumisión y subversión, dice que “El lenguaje en la 
medida que materializa, da forma y hace comuni-
cable una realidad, la condiciona; segundo, que el 
lenguaje como vehículo se convierte él mismo en 
una realidad al margen de las realidades que expre-
sa. De esto se deduce que cuando generalizamos 
el concepto de lenguaje extrapolando a cualquier 
modo de comunicación (visual, auditiva, audiovi-
sual), estamos tomando, impropiamente el modelo 
del lenguaje oral como paradigma de todos los 
modos de formalización, transmisión e intercambio 
de mensajes. Es así que han surgido expresiones 
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como lenguajes comunicativos y, en el caso de la 
fotografía y la imagen, lenguajes visuales, en una 
metáfora que, si el uso ha hecho aceptable por su 
expresividad, no lo sería en virtud de su contenido 
semántico” es por esto que la imagen es un símbolo, 
una representación del lenguaje visual que permite 
conocer diferentes formas de ver el mundo de una 
manera cultural. Entenderlo mediante la inmersión 
en diferentes espacios y conociendo un análisis de 
diferentes relatos experienciales.

En el semillero se adoptan este tipo de corrientes, la 
fotografía se fortalece como una manera de comu-
nicar, de impartir mensajes para convertirlos en 
memoria del mundo, y transformarlos en una bitá-
cora de lo vivido. El lenguaje visual a través de las 
imágenes permitió deducir el concepto “mundo” de-
bido a que representan y expresan la realidad desde 
diferentes puntos de vista: lo efímero, el yo mismo 
y la muerte.  Las fotografías y conceptos estudiados 
construyen un sistema simbólico, en este caso una 
visualidad subversiva, innovadora, abstracta, experi-
mental y potencialmente creativa de una exploración 
académica, que permitió evidenciar que la fotografía 
no solo da como resultado una imagen, por el con-
trario, ofrece un proceso y un resultado más allá de 
la representación.

REFLEXIÓN

Desde el semillero se busca establecer un punto de 
partida en el que la percepción sensorial y la expe-
riencia, se conviertan en herramientas que el estu-
diante pueda aplicar en la exploración visual de su 
entorno, y que de manera efectiva pueda establecer 
un reconocimiento de los sentidos como referentes 
para indagar en conceptos de sociedad y cultura, 
además de la comprensión de su entorno desde la 
formación en el aula de clase.

La producción de imagen se ha visto influenciada 
por una serie de cambios en la manera comunicar-
nos; la popularidad de las redes sociales, la expan-
sión y alcance de las redes de comunicaciones y los 
desarrollos técnicos de los dispositivos móviles. El 

movimiento de la información digital ha influido 
en el cambio de los lenguajes no solo tradicionales, 
sino en los más actuales también, estos que han 
llegado a un alcance incontrolable, exponiendo a los 
receptores a gran cantidad de información y mensa-
jes visuales al alcance de un clic. 

Por estas nuevas dinámicas de la comunicación he-
mos comprendido desde el semillero que la manera 
en que se aplica en las aulas de clase la enseñanza 
de la visualidad, es de re-pensarse y explorar nuevas 
alternativas que generen conciencia en los estudian-
tes que, a partir de su formación profesional, pro-
yectan una transformación de la comunicación y sus 
diferentes campos de acción. 

La masificación de imágenes y las nuevas tecnolo-
gías han provocado una serie de desplazamientos 
que afectan la concepción de la imagen fotográfica. 
Si bien la producción de imagen se ha manifestado 
en una gran proporción a través de la fotografía, 
ésta ha tenido una evolución considerable tanto en 
lo conceptual como en lo técnico, y de esta manera 
también se destacan en los cambios desde lo social y 
lo cultural.  

La construcción de un imaginario colectivo a través 
de las prácticas comunicacionales se ha dado desde 
caminos metafóricos y alegóricos a la experiencia 
de lo vivido, al reconocimiento y a la referencia 
visual y cultural de lo que se constituye como 
contexto social. Lo anterior desde la investigación 
se ha centrado en establecer para los estudiantes 
diferentes líneas de investigación como temas de 
actualidad y de sociedad, en el que dichos temas se 
centran en reflexionar y construir conceptos e ima-
ginarios desde la cotidianidad. Los lineamientos de 
investigación: la ciudad efímera, la muerte y el yo 
mismo, le permiten al estudiante hacer un ejercicio 
de comprensión de su entorno, de reconocimien-
to desde el lugar, el cuerpo y el retrato, que en el 
campo académico son forjados en diferentes campos 
y géneros de la fotografía en el contexto histórico 
como: la fotografía callejera, fotografía construida y 
el retrato. 
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En el ejercicio de la investigación en la comunica-
ción se ha planteado la necesidad de ser asertivos en 
las dinámicas en las que la imagen se desarrolla por 
esto, dentro de las líneas de investigación se incor-
pora al proyecto como herramienta para la compren-
sión de la plástica y las artes la investigación-crea-
ción. Esta práctica metodológica que emerge del 
ejercicio estructurado de las prácticas artísticas en 
un entretejido con las prácticas investigativas duras 
o tradicionales. En el proyecto se quiere generar 
conocimiento con la exploración técnica, conceptual 
y artística, más aún a través de las prácticas de crea-
ción plásticas. Es un escenario en el que la investi-
gación propiamente dicha ya tiene un campo grande 
de acción dentro de los tecnicismos, desarrollos y 
producción, y en el cual el quehacer artístico preten-
de ser el vehículo para la reflexión y el desarrollo 
del pensamiento, una introspección entre el sujeto, 
el objeto y el entorno.

En las Ciencias y las humanidades el objeto de 
estudio está alejado o fuera del sujeto, y este aleja-
miento es necesario para poder comprenderlo, pero 
en la creación artística, parte de la materia prima 
para la creación viene del sujeto que crea y este es 
un importante aporte, aquí son inseparables sujeto 
y objeto de investigación- creación, son dos en uno 
(Cuartas-Daza, 2009, p. 91).

Como lo manifiesta Daza (2009) el sujeto es el que 
propende la iniciativa creativa a partir de sus pro-
pios intereses en relación a su entorno, en el que un 
carácter transformador se permite la acción parti-
cipativa, consciente y de naturaleza exploratoria a 
la formación de pensamiento crítico, a través de la 
comprensión de la potencia de la visualidad en la 
formación integral de un estudiante.

Para el interés específico del tema de investigación 
la investigación-creación permite encontrar una 
solución a la coexistencia de la ciencia, las huma-
nidades y las artes, en tanto que el proyecto sea un 
instrumento que permita la ejecución de esta rela-
ción que se hace estrecha. Tal como lo menciona la 
profesora Ligia Asprilla (2013), la ejecución de la 

investigación-creación permite enmarcar los inte-
reses la institución tanto en la racionalidad, como 
en la creatividad y la expresividad, configurando 
espacios de discusión y argumentación, dentro de 
los escenarios de la ciencia y las artes. 

Durante las sesiones del semillero se ha explora-
do la práctica visual a través de lo sensorial, el no 
lugar como reconocimiento del habitar sus propios 
espacios, y el autoconocimiento desde el concepto 
de sociedad líquida, fundamentados en ejercicios 
que ofrecen técnicas y herramientas que permiten 
deconstruir la imagen. Por ejemplo: el proceso 
manual de convertir la idea fotográfica en dibujo y 
así poder recolectar una cartografía visual indexada 
en una bitácora personal o hacer capturas de imagen 
sin la toma fotográfica en la consolidación de un 
imaginario, y en prácticas fotográficas con los ojos 
vendados para entender cuán palpable puede llegar 
a ser la imagen. Lo anterior con el fin de realizar la 
preproducción del proyecto audiovisual y entender 
que la fotografía va más allá del acto fotográfico, ya 
que está involucra a una creación anticipada al bo-
tón de captura. Dichas prácticas alejan al estudian-
te-fotógrafo del aparato técnico lo suficiente como 
para permitirle abarcar la producción de imágenes 
como una experiencia íntima y sensorial destinada a 
comunicar. Por lo tanto, el último paso del semillero 
concluirá con la muestra fotográfica resultado de un 
replanteamiento de la misma foto.

En términos de creación, el resultado del proyecto 
fotográfico permitirá establecer nuevas prácticas 
en el quehacer académico de los estudiantes, en 
el que la creatividad desarrollará fortalezas en la 
percepción de su contexto a través de diferentes 
imaginarios colectivos. Es pertinente establecer 
que los recursos creativos para la generación de 
imagen se potencian a través de la exploración de 
diferentes lenguajes visuales para la generación de 
imagen fotográfica, el rompimiento de lo tradicional 
y convencional, en la que se apuesta por una mirada 
expandida de la fotografía y la comprensión de la 
imagen como expresión artística y transversal a los 
mecanismos comunicacionales actuales.
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Es relevante que los procesos aplicados en la inves-
tigación hagan parte de una educación visual-cultu-
ral de la sociedad actual en el que el impacto se verá 
puesto a través de los resultados de las producciones 
fotográficas en relación a cada uno de los procesos 
visuales generados en la práctica de la visualidad. 
A través de la exploración práctica se propicia el 
enfrentamiento íntimo hacia la acción-reflexión del 
espacio construido. 

Estas dinámicas aportarán significativamente a la 
práctica profesional, de manera consciente entende-
rán la necesidad y la versatilidad de moverse en el 
medio laboral. 

En el texto La furia de las imágenes, notas sobre la 
postfotografía, el autor Joan Fontcuberta plantea 
que “las imágenes articulan pensamiento y acción”. 
Dicha creencia permite abordar a la sociedad misma 
como una cultura visual, ya que, en ocasiones la 
cámara reemplaza la voz y la palabra. Y la comuni-
cación, expresión y habla se realizan a través de las 
imágenes. Con respecto a la postfotografía el autor 
propone que la fotografía fluye en el espacio híbrido 
de la sociabilidad digital, consecuencia de la supe-
rabundancia visual. Es decir, existe, en palabras del 
autor, una “inflación de imágenes”. Frente a dicha 
situación de sobrecarga ocular puede situarse como 
estímulo esperanzador que, pese a la abundancia 
extrema de imágenes, estas pueden ser y deberían 
ser planteadas a conciencia para que logren penetrar 
y desequilibrar a quien las vea. Pensarlas como una 
idea formal, sensata y coherente de nuestro sentir 
como autores crea la diferencia entre toneladas de 
imágenes planas y una significativa propuesta que 
invita a cuestionar. Dicho referente inspira a no solo 
hablar a través de la cámara sino a comunicar por 
medio de ella. Lo cual sitúa al fotógrafo, de nuevo, 
en el papel de creador. Alguien que sin duda crea fu-
ria con las imágenes o, todo lo contrario, pero crea. 
El poder de las imágenes impacta la conciencia, se 
han vuelto activas, furiosas y peligrosas, han cam-
biado su naturaleza.

CONCLUSIONES 

La exploración visual
Para el entorno académico se pensó una metodolo-
gía para la enseñanza que se pudiera implementar 
para la creación de imagen, un quiebre en la visua-
lidad para encontrarse con la visualidad practicada. 
Por tanto, es importante que el tipo de formación 
de los jóvenes comunicadores, les permita generar 
canales de comunicación en los que se expresen de 
manera potente a través de la conciencia cultural y 
de la naturaleza misma, resultando en una activación 
de los sentidos y lenguajes visuales para identificar 
su entorno.  

Para apoyar este tipo de formación para los estu-
diantes se tuvo en cuenta la experiencia y vivencias 
propias de los estudiantes, que les permitió imple-
mentar métodos de investigación convencionales, 
y que los llevó al punto de la transformación de 
las ideas en conceptos que se ven reflejados en los 
procesos de creación de imagen. Uno de los referen-
tes teóricos que se utilizó en la investigación para 
ampliar la mirada sobre los espacios, los lugares y 
la relaciones con el contexto fue Zigmunt Bauman, 
en el que aborda la modernidad líquida y fragilidad 
humana, en el que se puede considerar de manera 
simbólica el contexto de una sociedad cambiante, 
sujeta al aceleramiento diario en el que “la moderni-
dad líquida, como categoría sociológica, se compor-
ta como una figura del cambio y de la transitoriedad, 
de la desregulación, en el que utiliza recursos como,  
La metáfora de la liquidez,  en el que intenta dar 
cuenta de la precariedad de los vínculos humanos en 
una sociedad individualista y privatizada, marcada 
por el carácter transitorio y volátil de sus relacio-
nes”.

En este caso dentro del proyecto que aborda la 
visualidad desde el semillero se tuvo en cuenta por 
parte de los autores, temas como el retrato fotográ-
fico, la fotografía callejera y social, y la fotografía 
construida dentro de las posibilidades plásticas y 
creativas.  Para razón del aprendizaje del joven 
investigador, la relación del concepto o tema a 
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desarrollar dentro de la visualidad entra en relación 
con la visión del contexto en el que se habita, y que 
en este caso se aborda la mirada sobre lo plantea-
do por Bauman. Dicho acercamiento al concepto 
propuesto por Bauman permite entender el deterioro 
de la conducta humana en sociedad, por lo tanto, 
aquel desgaste sensorial se ve reflejado en el retrato 
propuesto en los procesos de creación del semillero, 
y así este se convierte en un contexto y memoria de 
la cotidianidad.

Sin embargo, el mismo Bauman señala que “la 
modernidad líquida es una figura del cambio y de 
la transitoriedad: “los sólidos conservan su forma y 
persisten en el tiempo: duran, mientras que los líqui-
dos son informes y se transforman constantemente: 
fluyen”, lo cual permite cuestionar y transformar 
la connotación negativa que existe frente al fluir, si 
bien implica un cambio, no necesariamente debe ser 
catalogado como un sentir erróneo. Tanto la persis-
tencia como el movimiento reflejan decadencia y 
avance social. Por ende, la exploración visual permi-
te redefinir el estamento del teórico y reconstruirlo 
a partir del entendimiento del tránsito y la estática 
como nociones más próximas a ser sinónimos que 
antónimos, en cuanto se trabajen a partir de la deca-
dencia social. 

Marc Augé escribió, en su libro Los no lugares, 
espacios del anonimato, que la antropología siem-
pre ha sido una antropología del aquí y el ahora. El 
etnólogo en ejercicio es aquel que se encuentra en 
alguna parte (su aquí del momento) y que describe 
lo que observa o lo que oye en ese mismo momen-
to. Toda etnología supone un testigo directo de una 
actualidad presente. Por lo tanto, la aproximación 
con la labor del fotógrafo es notoria. Al capturar con 
la foto se conserva de alguna manera la mirada. Una 
mirada que refleja la prescencialidad de unos ojos 
expectantes y atentos a su entorno. La exploración 
visual del proyecto parte precisamente del observar 
como un antropólogo aquella cultura que por ese 
instante preciso nos rodea. El comprender dicho 
estamento ha nutrido de manera exponencial la ex-
periencia fotográfica como una experiencia sensorial 

etnográficamente. Es así como la imagen se vuelve 
pensamiento y reflejo de una proyección del autor 
que va mucho más allá de sus capacidades técnicas. 

La experiencia
En esta propuesta de proyecto fotográfico que se 
enmarca en el modelo de investigación creación, 
se pretende presentar una propuesta hipertextual 
centrada en la máscara, como resguardo que utiliza 
la investigadora-creadora en distintos escenarios 
de la ciudad. Para la investigadora en este caso la 
experiencia se da “En aquella ciudad efímera donde 
dejo rastros/huellas que evidencian mi sensación 
de inseguridad y desprotección en las calles mani-
zaleñas cuando me encuentro sola y sin propósito. 
De esta manera la idea principal surgió de una serie 
de textos cortos en mis agendas personales donde 
escribo sensaciones cuando estoy sola en el mundo 
de afuera. Por ejemplo: uno de los escritos es un 
llamado de rescate que dirijo a mi madre para que 
entre a salvarme en una cafetería en la calle 23 del 
centro de Manizales. Al final de la hoja le escribo a 
modo de indicación “soy la que está en el fondo con 
cara de susto”. 

Al sentirme vulnerable en la calle realizo acciones 
“normales” para que los demás no descubran que 
estoy sin rumbo. Es decir, escoger un escenario y 
crear una escena que refleje calma y sensatez. En 
dichos casos, el escenario y los objetos se vuelven 
mi máscara. Es decir, no necesariamente debe ser 
relacionada con un antifaz de superhéroe o villano 
de cómic, ni con un maquillaje que oculte mi rostro 
de alguna manera directa, sino una fachada que he 
denominado “máscara social”. La cual se centra en 
los objetos que me ocultan/revelan, en los lugares 
que escojo para resguardarme y las acciones que 
realizó en dichos espacios escogidos. Es decir, es un 
intento de performance.

La máscara actúa como un instinto de supervivencia 
social de pasar desapercibida. Que los demás no 
reconozcan que me siento perdida y asustada en la 
ciudad. Me vuelvo actriz en la calle, me interpre-
to a mí misma. Una Sofía segura de pertenecer al 
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contexto social que oculta a la Sofía petrificada por 
ese mismo universo. Según la historia el origen del 
actor está en las danzas sagradas primitivas. Este se 
convierte en acto público como danzarín eficiente 
que cumple un rol social en toda forma de comuni-
dad. (La danza ritual está acompañada por un olvido 
de sí, una pérdida de conciencia). Sin embargo, 
en la tragedia griega se pasa de la ceremonia a la 
representación y el actor toma conciencia de su arte. 
(El actor está sujeto al texto y a un orden escénico). 
Cuando me escondo intento cumplir una función 
social, la de tener un propósito, una razón que 
justifique el estar fuera de casa porque asumo que si 
descubren mi espontaneidad espacial me asumirán 
divergente. Dicha razón podría entenderse como ese 
texto o guion del actor que le permite ser alguien 
más, al menos por un rato.

Según la perspectiva realista de Kracauer el actor 
cinematográfico debe buscar la naturalidad, asumir 
que usa una máscara, pero reconocer que debe ser 
invisible. En el caso del proyecto fotográfico, si bien 
no soy actriz de cine, implementó el mismo concep-
to de asumir una fachada que me permita permear, 
al menos por unos instantes, el escenario social 
denominado ciudad. Según la investigación La cons-
trucción socioespacial de la ciudad: el sujeto cuerpo 
y el sujeto sentimiento el sujeto/actor “ha sido una 
ventana analítica para pensar y estudiar   particular-
mente las prácticas, la acción social, el actuar.  Dado 
que la posibilidad de actuar no sólo resulta de un 
mundo interior propio de la persona sino también un 
mundo de sentidos y orientaciones hacia y compar-
tido con los otros”. Dicho planteamiento sostiene la 
hipótesis de que tenemos y representamos diferentes 
facetas o personajes dependiendo del contexto social 
en el que nos encontremos.

Actuar, en muchos casos, involucra una acción 
social. Una fachada física que esconde en sí misma 
un terror mental o un comportamiento conductista. 
En el libro Las mujeres que luchas se encuentran la 
escritora colombiana Catalina Ruiz Navarro cita a 
la también escritora y profesora Cordelia Fine en su 
libro Sociedad y neurosexismo crean la diferencia 

para explicar el concepto del “yo”, parámetro de 
guía de este proyecto fotográfico. Fine explica que 
el “yo” no es una entidad unívoca e inmutable, de 
hecho, está en cambio permanente y depende del 
contexto”. Lo cual sustenta y evidencia que pese 
a ser nosotros mismos, somos nosotros mismos 
muchas veces por los otros. O en respuesta a nues-
tro contacto con los otros. “Las barreras del “yo” 
también son permeables a las identidades de otras 
personas, especialmente a eso que creemos que otras 
personas, a quienes querámoslo o no nos vemos 
forzados a agradar o complacer, piensan y quieren 
de nosotros”. 

Sin duda dicho planteamiento de Catalina me llevó 
a cuestionar mi comportamiento desde una pers-
pectiva arraigada al género, a aquella construcción 
social del “deber ser” de una mujer en sociedad. Lo 
realmente desconcertante de aquel análisis que des-
prende la frase de Catalina es que no necesariamente 
debemos conocer a las personas frente a quienes 
hacemos nuestro performance. Es precisamente 
cuando nos encontramos solas y observadas por 
rostros irreconocibles que emerge el miedo. Porque 
pueden llegar a juzgarme de manera tan abrupta que 
eso termine “perjudicándome” socialmente. Y eso 
es algo sencillamente “inaceptable” sobre todo para 
las mujeres. “Fine explica que los seres humanos 
tenemos una gran habilidad, desde que somos bebés, 
para aprender a jugar el papel que la gente espera de 
nosotros”. El miedo a la calle no es gratuito y espon-
táneo. Empiezo a pensar que es un asunto heredado 
entre las mujeres que nos ha llevado a adaptarnos al 
mundo de afuera sin darnos cuenta de que lo hacía-
mos con tal espontaneidad.

Según el ensayo El individuo y sus máscaras de 
Belén Altuna el término Persona designa al mismo 
tiempo la máscara y el rol o papel, de modo que no 
señala en primer lugar una individualidad —cuya re-
presentación no necesitaría una máscara—, sino un 
tipo, una realidad atemporal. Así el rol hace referen-
cia a tipos sociales, no específicamente a individuos. 
Los cual llevaría a reflexionar que si bien somos 
reconocidos como individuos y al mismo tiempo 
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como seres sociales ¿somos por naturaleza impos-
tores? Tal vez sea la pregunta base de mi proyecto 
fotográfico. Sin embargo, no considero que las re-
presentaciones o nuestra manera de ser en sociedad 
sean completamente ajenas a nosotros mismos. Por 
el contrario, creo que demuestran, como bien decía 
el escritor Jorges Luis Borges en su poema Borges 
y yo “al otro, a Borges, es a quien le ocurren las co-
sas...No sé cual de los dos escribe esta página” exis-
te una amplia lista de distintas versiones nuestras sin 
que ninguna de ellas deje de representarnos. Todo 
esto sin dejar a un lado la gran influencia del contex-
to social. Pero adueñándose de la idea de Borges, en 
mí existen varias Sofías, solo que, en este proyecto 
de introspección, les permito ver a una de ellas.
Se proyecta el reconocimiento de la investigación 
a través de las prácticas visuales como el mapa 
conceptual o la bitácora. Para implementar una 
comprensión puesta en la creación y reflexión de la 
imagen consciente e imagen cultura. 
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RESUMEN

Actualmente la percepción se encuentra un cambio 
constante debido al rápido desarrollo de la sociedad, 
requiriendo una actualización constante alrededor 
de esta temática, situación que no se ha desarrollado 
a la par de dichos cambios, ya que los hallazgos se 
vuelven obsoletos rápidamente. La presente in-
vestigación, se realizará para conocer cómo se da 
además de cómo influye la percepción de los objetos 
cotidianos (en este caso los platos) en la generación 
Z. Desde hace tiempo se han hecho investigaciones 
para analizar la percepción y comunicación de los 
objetos, así como la investigación de percepción 
más atención, donde se plantea relación entre las 
diferentes formas que se puede percibir un objeto 
de uso cotidiano, pero no la reacción emocional que 
ocasiona en usuarios de un grupo generacional espe-
cífico, así como la influencia de esto en sus decisio-
nes y preferencias de uso. El objetivo es establecer 
relación entre la tendencia de uso de cierta tipología 
de plato tanto llano como hondo con el factor de 
percepción en relación a las propiedades de ciertos 
alimentos, analizar las reacciones hacia los diver-
sos materiales, formas y texturas además construir 
parámetros para guiar la creación de objetos partien-
do del factor percepción actual. El método a utilizar 

consiste en un análisis comparativo de los conceptos 
y procesos mediante la deducción-inducción com-
binando características cuantitativas y cualitati-
vas. Partiendo de las variables percepción, objetos 
cotidianos y generaciones actuales. A partir de los 
hallazgos de la revisión documental y la aplica-
ción de instrumentos, se establecerán conclusiones 
más recomendaciones que abordaran una reflexión 
respecto a observar cómo conviven las personas 
con los objetos así como detonan ciertos rasgos del 
objeto partiendo de la teoría de la percepción y de 
las emociones, brindando con esto la oportunidad de 
ampliar el lenguaje del diseño.

PALABRAS CLAVE

Percepción, generación z, objetos cotidianos, platos.

ABSTRACT

Nowadays, the perception is in constant changes 
because of the fast society development, requiring 
constant updating around this issue, a situation that 
has not developed alongside these changes, since 
the results quickly become obsolete. The present 
investigation will be carried out to find out how 
the perception of everyday objects (dishes, in this 
case) happens and influences Z generation. The 
research about the perception and communication of 
objects has been done for a long time, thus such as 
the investigation of perception and attention, where 
the relationship between the different ways that an 
object of daily use can be perceived is proposed, but 
not the emotional reaction that it causes on users of 
a specific generational group, as well as the influen-
ce of this in their decisions and usage preferences. 
The objective is to establish a relationship between 
the trend of use of a certain type of plate, both flat 
and deep, with the perception factor in relation to 
the properties of certain foods, to analyze the reac-
tions to the various materials, shapes and textures, 
as well as to build parameters to guide the creation 
of objects based on the current perception factor. 
The method to be used consists of a comparative 
analysis of the concepts and processes through 
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deduction-induction combining quantitative and 
qualitative characteristics. Starting from the varia-
bles perception, everyday objects and current gene-
rations. Based on the insigths of the documentary 
review also the application of instruments, conclu-
sions and recommendations will be established that 
will address a reflection on observing people coexist 
with objects and how they trigger certain features 
of the object based on the theory of perception and 
the emotions, thereby providing the opportunity to 
expand the design language.

KEY WORDS

Perception, Z generation, quotidian objects, dishes.

INTRODUCCIÓN

Todos los días nos encontramos rodeados por dis-
tintos objetos, que utilizamos y desechamos cons-
tantemente en nuestro día a día, la forma en que 
interactuamos con ellos pueden depender de distin-
tos factores como el valor emocional, la función, la 
forma, el material, el contexto entre otros. Partiendo 
de que entendemos por objeto a todo aquel elemento 
o cuerpo inanimado; un objeto cotidiano, según el 
pensador japonés Soetsu Yanagi (2020) son un tipo 
de objetos “corrientes y sencillos” están elaborados 
para su uso diario producidos en grandes cantidades, 
siendo su principal razón de existir, la función “de-
ben cumplir honestamente el propósito práctico para 
el que han sido concebidos” (pág. 75).

En el libro de la teoría de los objetos, Abraham mo-
rales (1975) plantea la idea de que el entorno tiene 
un papel fundamental en como interactuamos con 
los objetos, formando así un sistema en el cual el 
entorno, el hombre y los objetos formas un sistema 
que se encuentra en comunicación constante; de lo 
anterior se desprenden tres valores para entender las 
funciones del objeto en el anterior sistema descrito: 
las situaciones (incluyendo los factores psicológicos 
y sociales dando pie a la necesidad), las acciones y 
el objeto como tal. “El papel fundamental del objeto 

es resolver o modificar una situación mediante un 
acto en el que se le utilice” (pág. 83)..

Describe también que la cotidianidad suma una 
dimensión sociológica, por lo que los objetos se 
convierten en bienes, los cuales son deseables ya 
no solo por su función si no por que portan signos y 
son exponentes sociales, y desde esta visión es que 
surge el presente documento el cual forma parte de 
una investigación actualmente en desarrollo, donde 
se busca la importancia y relación de la percepción, 
sensaciones y formas como elementos siempre co-
rrelacionados en las propuestas de diseño. Se expon-
drá a continuación como los objetos cotidianos (en 
este caso el plato) se encuentran en constante cam-
bio respondiendo a la cotidianidad de su uso debido 
a esta retroalimentación entre la percepción de la 
forma, la función y el hombre a lo largo del tiempo, 
además de la construcción de la herramienta para la 
evaluación emocional con respecto a este objeto.

DISCUSIÓN/ REFLEXIÓN

Por la parte de objetos cotidianos, Donald Norman 
(1988) señala que los objetos bien diseñados son 
fáciles de interpretar además de contener pistas 
visibles acerca de su funcionamiento.  Las partes 
de un objeto deben ser visibles y deben comunicar 
un mensaje correcto.  Valldosera  (1996) señala que 
la cotidianidad de los objetos es parte de nuestra 
existencia diaria pues configuran los espacios de una 
casa, formando un escenario psicológico-simbólico. 
El objeto cotidiano a abordar dentro de este artí-
culo es el plato, definido por la RAE (2014) como, 
un recipiente bajo, generalmente redondo, con una 
concavidad en medio y borde comúnmente plano 
alrededor, empleado para servir los alimentos más 
comer en él, así como para otros usos. Este objeto 
cotidiano ha pasado por diferentes modificaciones 
a lo largo de la historia, ya que su diseño ha tenido 
que adaptarse según el contexto y uso para el que 
era requerido. 

Lo que conocemos actualmente como plato, no tiene 
un antecedente concreto hasta el siglo XV (Cabrera 
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2019), creando la teoría entre los arqueólogos que 
dichos utensilios pudiesen estar hechos de materia-
les perecederos, por lo cual no se tienen registro, o 
por otra parte, no fueran necesarios; De esta forma 
en arqueología el cuenco es el antecedente más 
próximo.  Así mismo en el siglo XV en la penínsu-
la Ibérica, se acostumbraba a utilizar una rebanada 
gruesa de pan duro para comer sobre ella, la cual 
llamaban “Tajadero”, ésta absorbía los jugos de la 
comida por lo que al final podía ser comida con 
salsa, o darla como limosna.  

Al paso del tiempo, se popularizo la figura del ta-
jador alfarero que fabricaba en cerámica o madera, 
las fuentes y platos “tajadores o trincheros”(Imagen 
1), siendo un “plato o disco de madera, de mayor o 
menor diámetro donde se trinchaba y comía el asado 
de forma específica para ello, o también el pescado” 
(Vocabulario de comercio medieval, Universidad 
de Murcia), formando parte de la vajilla tradicional 
en la península ibérica desde el siglo XIV (Cabrera, 
2019). Actualmente se conoce como “tajadero” a 
un pedazo de madera donde se corta carne u otros 
alimentos (RAE 2014) además de trinchero a un 
mueble de comedor, que sirve principalmente para 
partir sobre él los alimentos (RAE 2014). 
                                                 

Imagen 1. Wikipedia. Tajador, Recuperado el 16 de 
junio 2021. Recuperado el 1 de agosto 2021

Así mismo Cabrera (2019), narra que similares al 
plato como lo conocemos actualmente, se registran 
los platos califales y ataifor en la cerámica Islámi-

ca siglo X y XI (imagen 2), los platos ataifor son 
recipientes con una base convexa, paredes curvas y 
borde recto con el labio redondeado.

Imagen 2. Museo Arqueológico Nacional de España. 
Plato ataifor. Recuperado el 1 de agosto 2021

Por otro lado en Estados Unidos, en torno de los 
años 20 se producían alrededor de casi 100 millones 
de piezas; Las “hotel ware” han sido descubiertas 
en diferentes excavaciones arqueológicas de hote-
les, balnearios, restaurantes en Norteamérica; Así 
como en los campos de prisioneros de la Segunda 
Guerra Mundial. Debido a su practicidad en insti-
tuciones como hospicios, cárceles y hospitales. En 
1896 (Guerra en la universidad, 2019), se patenta 
un plato a prueba de bombas denominado por los 
anglosajones como “hotel ware” (vajilla de hotel). 
Este plato a prueba de bombas se compone por un 
borde engrosado especialmente para la resistencia 
ante golpes (imagen 3).

                 
Imagen 3. Guerra en la Universidad, 2019, Hotel 
ware. Recuperado el 1 de agosto 2021
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Así mismo en España, se ha encontrado piezas pa-
recidas en el asilo de Santa Cristina en Madrid, que 
estuviese en uso entre 1896 y 1936.  Debido a su 
resistencia, así como su alta temperatura de cocción 
que provoca una baja absorción (siendo la causa 
de que se manche menos además de lavarse mejor) 
siendo así más higiénica, lo que benefició su comer-
cialización de uso en hoteles, cantinas y restauran-
tes. (Guerra en la universidad, 2019).

Actualmente se tienen diferentes tipologías depen-
diendo de su forma y es esta misma la que determi-
na su uso:

•     Plato de presentación: Se usa como base para 
el plato principal, así que su función es meramente 
decorativa. Sin embargo, en algunos restaurantes 
suelen calentarlo para preservar la temperatura de 
la comida que disfrutará el comensal. (Paul Institut 
bocuse)  

•     Plato hondo: Se refiere a un plato con conca-
vidad en el centro suficientemente profunda como 
para contener alimentos líquidos o semilíquidos, en 
especial sopa y cremas, sin que rebosen o se derra-
men. (Léxico, Oxford, 2021)  

•     Plato para sopa: Este tipo de platos se conocen 
como Soup and crackers bowl o bol, tazón o cuenco 
para sopa y galletas, pero su uso no se limita al ser-
vicio de estos alimentos, es ideal para servir cual-
quier combinación de ingredientes compuesta por 
sólidos y líquidos o cremas, sean salsas para mojar 
con unos crudités (plato compuesto por hortalizas 
crudas) o patatas fritas, o para un chocolate caliente 
con churros.  (A república, 2012). 

•     Plato llano o plano: Su forma es más amplia, no 
presenta una hendidura marcada por lo que se utiliza 
para el plato principal además de la presentación de 
carnes con sus acompañamientos. Se le considera 
bastante versátil por lo que puede llegar a utilizarse 
para presentar algunos postres con mayor adorno en 
restaurantes. (Paul Institut bocuse) 

•     Plato de pan: Como su nombre lo menciona se 
utiliza para colocar el pan que se utiliza en la mesa. 
Su principal importancia es que el pan no tenga con-
tacto con el mantel, manteniendo un orden e higie-
ne. (Paul Institut bocuse) 

•     Plato de postre: Son mucho más pequeños, 
limitando la cantidad de alimento posee característi-
cas del plato hondo, solo que su diámetro es menor 
debido a que el tipo de alimento que se sirve son 
pequeños. (Paul Institut bocuse) 

•     Fuente o ensaladera: Este tipo de plato, como su 
nombre lo refiere, se utiliza para ser donde se sirve 
la ensalada debido a su profundidad y concavidad, 
se puede usar también para servir alimentos al cen-
tro para que los platillos se compartan. (Paul Institut 
bocuse)

A la hora de diseñar es muy importante que los dise-
ñadores tengamos una metodología para la realiza-
ción, tanto de la investigación como de un producto. 
Dentro de esa metodología, algo muy importante a 
considerar es el análisis del entorno, sin embargo, 
lo que abordaremos en este momento es justo la 
percepción que tenemos sobre el entorno.

 Ahora bien; ¿Qué tiene que ver el entorno con la 
percepción? bueno, una revista de psicología define 
la percepción como “el proceso cognoscitivo que 
permite interpretar y comprender el entorno”. Como 
diseñadores consideramos en un análisis de entorno, 
mediante elementos de diseño, los usuarios tienden 
a ver esos elementos que consideramos diferente a 
nosotros, es por eso que unos tienden a asociar el 
producto que hayamos realizado con una alguna 
situación del pasado gracias a elementos caracterís-
ticos que las personas notan en un objeto y le dan 
significado gracias a los entornos en los que han 
vivido. Pero entonces porque es importante que se 
considere como afecta la percepción a las personas, 
primeramente, esto es importante porque estamos 
diseñando objetos para la sociedad, y crear en la 
vida de múltiples tipos de usuarios sensaciones de 
bienestar, tenemos que analizar cómo perciben los 
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usuarios los entornos, así como los objetos, de esta 
forma como anteriormente se mencionó, crearemos 
no solamente objetos sino experiencias inolvidables 
para el usuario que gracias a estas experiencias. 

Partiendo de la Dra. Deyanira Belloda, de acuerdo 
con el diseño emocional, la percepción es la “For-
ma en la que el cerebro interpreta las sensaciones 
que recibe a través de los sentidos para formar una 
impresión inconsciente o consciente de la realidad 
física de su entorno” (Percepción, 2019). En otras 
palabras, la percepción es generada por un conjunto 
de factores y elementos relativos a la interacción 
del usuario con un espacio o producto. Dicha per-
cepción puede ser tanto positiva o negativa según 
la experiencia. Esta se encuentra relacionada con 
el diseño emocional ya que es parte del proceso de 
la percepción: Sensación-Estímulo- Interpretación 
(percepción)- Sentimiento- Emoción. 

Algo muy importante a considerar es que la percep-
ción puede ser:  

•     Subjetiva: Cada quién interpreta de acuerdo a su 
experiencia según lo que llega a sus sentidos.

•     Selectiva: El cerebro filtra la información impor-
tante y elimina la innecesaria. 

•     Temporal: El proceso de percepción evoluciona 
de acuerdo con las experiencias.

Según Bisquerra en su libro, el Universo de las 
Emociones (2015), define a estas últimas como  
reacciones del organismo que producen experiencias 
personales percibidas de forma inmaterial. Tomando 
en cuenta que vivimos dentro de una cultura carac-
terizada por la materialización de las experiencias, 
resulta difícil el conocimiento y entendimiento de 
las emociones dentro de éstas, ya que como se men-
cionó anteriormente, la percepción tiene estas cuali-
dades que causan justo una interpretación subjetiva 
sobre lo que se está observando.

Llamamos cotidiano a lo que se frecuenta u ocurre 
habitualmente, esto según el Dr. Talavera Valverde 
(2012), esta cotidianidad causa el surgimiento de 
un conjunto de símbolos que al ordenarlos les dan 
sentido a las actividades diarias. Expresa que para 
darle sentido a esta cotidianidad se deben replantear 
temas en relación como las actividades sociales e 
individuales, los recursos económicos, técnicos, cul-
turales, sociales y políticos, lo que aporta una mayor 
dimensión y complejidad social, siendo este conjun-
to de elementos la identidad de una persona y lleva 
estos términos en la construcción de los diversos 
proyectos que conforman su vida. Para comprender 
mejor lo anterior, el Dr. Talavera Valverde propone 
tres conceptos para darle sentido a la vida cotidiana:

•     Antropológico: hace referencia a los ciclos 
secuenciales marcados por las rutinas y las interrup-
ciones de las mismas, lo que consideran sagrado y 
profano.

•     Político: englobando los lazos emocionales más 
la colaboración comunitaria, los sistemas sociales 
por los que se rige, así como las grandes institucio-
nes sociales, puedo ser estos negativos u opuestos a 
lo que socialmente se tienen establecidos.

•     Vida corriente: siendo la identidad y la expresi-
vidad, esto se basa en las prácticas verdaderamente 
significativas, la apropiación de bienes, sumado a la 
representación social; es aquí donde la cotidianidad 
se llena de simbolismos que nos identifican.

Una vez entendido lo anterior se procede a tener 
un análisis en estos tres aspectos (figura 1) sobre la 
generación de la cual se evaluará la percepción con 
base a la forma del plato como objeto cotidiano ya 
que como se mostró anteriormente este contexto y 
lo que se encuentra alrededor del individuo influye 
en su percepción de los objetos. Es por este mismo 
contexto que se consideró a la generación Z para su 
análisis, por su relación con lo virtual así como lo 
digital en su día a día, por lo que su cotidianidad, 
así mismo su percepción de los objetos, será muy 
diferente a la de las otras generaciones, así mismo se 
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espera que el instrumento sea realizado y distribuido 
por un medio virtual, al cual ellos ya están familiari-
zados.

La generación Z también conocida como centen-
nials, son el grupo generacional antecesor a los 
millennials, abarca a los nacidos entre 1996 hasta 
el presente; Representan el 25.9% de la población 
mundial, posicionándolos como la generación con 
mayor población (Décima, 2019). Es la primera ge-
neración que ha anexado al Internet en su etapa más 
temprana de aprendizaje y socialización, así mismo 
la crisis económica y política ha influenciado su per-
sonalidad de manera más directa. Prensky (2001) los 
define como “aquellos individuos que nacieron en la 
era digital y son usuarios permanentes de las tecno-
logías con una habilidad perfeccionada” (párrafo 1)

__________________________________________
Antropológico:  
Pasan la mitad de su tiempo trabajando en habilida-
des creativas, ya sea es publicar videos o aprender a 
diseñar cosas en Photoshop (Mastroianni, B. 2016)
Leer y escuchar música son unos de sus principales 
pasatiempos. Buscan la inmediates. 
__________________________________________
Político: 
Les preocupa lo sustentable y la estabilidad econó-
mica. (De Barba, G, 2016). Consideran que todas las 
voces deben ser escuchadas.
__________________________________________
Vida corriente:
Es la primera generación que ha anexado al Internet 
en su etapa más temprana de aprendizaje. Son más 
cautelosos que generaciones anteriores. En 2014, 
el 66% de adolescentes había probado alcohol, en 
comparación al 82% en1991. A su vez, en 2013, 
solo el 8% afirmó no usar cinturón de seguridad en 
el auto, en comparación con el 26% de 1991 (Déci-
ma, 2019). Suelen comunicarse mejor por medio de 
imágenes.
__________________________________________
Figura 1 .Análisis de los aspectos alrededor de la 
generación Z. Por el autor 2021. 

Una vez definidos los aspectos a considerar entre la 
percepción, la cotidianidad, el entorno, así como la 
relación para la generación Z, pasamos a explicar la 
herramienta con la cual se está trabajando, así como 
la elaboración de la misma, con base a lo ya comen-
tado, esta herramienta fue seleccionada debido a que 
esta generación se comunica mejor en imágenes, 
por lo que la vuelve muy adecuada a la hora de ellos 
interactuar. 

La herramienta con la cual se está trabajando es 
“PrEmo” o “Product Emotion Measurement Instru-
ment” (Imagen 4) es una herramienta para medir 
emociones tanto positivas como negativas, esta 
herramienta mide distintas emociones, además al ser 
una herramienta no verbal puede usarse de forma 
intercultural. La principal razón de haberse seleccio-
nado esta herramienta es justo debido a su enfoque 
en la medición emocional del usuario ante el pro-
ducto, cuyos resultados pueden ayudar a analizar si 
sus características son bien recibidas o no.

Imagen 4. Product emotion, recuperado de Research 
tools. Recuperado el 1 de agosto 2021

Para la evaluación se realizó la construcción de una 
encuesta con la finalidad de entender los gustos de 
las personas sobre los platos de acuerdo a los dife-
rentes atributos que definen un plato (material, color, 
acabado y forma) en la cual usando la herramienta 
de medición de emociones se expresará su preferen-
cia hacia ellos.

Primero se pregunta por el rango de edad del en-
cuestado, así como su sexo, esto con la finalidad de 
poder posteriormente seccionar la información para 
su análisis. Se realiza por medio de 9 bloques (con 
4 platos cada uno), en 3 categorías: Platos hondos, 
platos llanos y platos exóticos. En cada categoría 
se colocaron platos con distintos materiales (Figura 
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2), forma y color, cada uno diferente entre sí algu-
nos más tradicionales, o con formas más disruptiva, 
algunos con materiales comunes para el objeto, 
colores llamativos, diferentes detalles en su cons-
trucción, etc.; junto con el enunciado “Si te dijeran 
que vas a comer en uno de estos platos, ¿Cómo reac-
cionarías?”. 
 

Figura 2. Características de los materiales de los pla-
tos en la encuesta. Por el autor 2021. 

CONCLUSIONES

Como se pudo señalar en el documento, podemos 
resaltar la importancia de la percepción en relación 
a la sensación de las formas ya que  los  componen-
tes  visuales  son  esenciales  para  que  el  público  
tenga  una percepción exacta de lo que queremos 
mostrarles, siendo estos elementos siempre relacio-
nados en el diseño.

La  gente  no  suele  darse  cuenta,  pero  reaccionan  
de  forma  diferente  a  los objetos partiendo de lo  
visuales, afectando incluso en sus emociones y com-
portamiento. De ahí que la importancia de conocer 
el significado que tienen cada una de las formas que 
usemos en nuestros diseños, siendo estas abstractas 
y/o subjetivas dependiendo de distintos factores 
en relación al usuario dentro de su cotidianidad así 
como su interacción con los objetos, ya que como se 
explicó de estos factores determinará la percepción 
que se tenga, así mismo, al ser este documento parte 
de  una investigación en proceso, se espera poder 
validar más adelante  esta relación con los resulta-
dos a obtener con la aplicación del instrumento aquí 
señalada y poder tener un aporte significativo y de 
mayor alcance .
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RESUMEN

La presente ponencia socializa la investigación en 
curso, vinculada con la Especialización en Peda-
gogía en Diseño de la Universidad Nacional de 
Colombia y enlazada con las actividades de inves-
tigación formativa en el semillero de investigación 
Área Digital; perteneciente al Programa académico 
Diseño Digital y Multimedia de la Universidad 
Colegio Mayor de Cundinamarca. Su intención, es 
generar una reflexión académica producto del análi-
sis de los elementos de un ambiente de aprendizaje 
hipermedia, que contribuya a potenciar las activida-
des que se desarrollan en el semillero bajo la nueva 
cotidianidad.

Área Digital es un espacio extracurricular académi-
co pensado para fortalecer las competencias básicas 
de investigación formativa y recrear el conocimiento 
en un ambiente creativo con capacidad lógica, in-
tuición, inspiración y habilidades técnicas / discipli-
nares en el desarrollo del diseño en medios digita-
les. Se detecta como problemática, el bloqueo del 
estudiante en cuanto a la construcción del proyecto 
investigativo, durante procesos de escritura y de 
planteamiento del problema de diseño; así como una 
baja participación en dinámicas remotas y sincróni-
cas.

En consecuencia, se propone la pregunta de investi-
gación ¿Cómo contribuir asertivamente en la formu-
lación de proyectos de investigación - creación en el 
semillero Área Digital? Por ende, se presenta como 
objetivo general “Potenciar la investigación formati-
va en el semillero, a través de la creación un am-
biente de aprendizaje y dispositivo didáctico hiper-
medial, con el fin de afianzar la formación integral 
en el semillero bajo la reflexión y la mirada crítica”. 
A nivel metodológico, se proyectan 3 fases (indaga-
ción, ideación y creación), a partir del design thin-
king y el paradigma for-about-through de Frayling.

Como resultados, se espera para el periodo com-
prendido entre agosto y octubre del presente año, el 
desarrollo de un prototipo de media fidelidad a partir 
de la aplicación de métodos de diseño para la carac-
terización de la población objeto de estudio acota-
da bajo el plan de estudios vigente y ubicaciones 
semestrales entre 1° y 5° semestre.

PALABRAS CLAVE

Diseño, pregrado, semillero, investigación, forma-
ción

ABSTRACT

This presentation socializes the ongoing research, 
linked to the Specialization in Design Pedagogy at 
the National University of Colombia and linked to 
the formative research activities in the Digital Area 
research hotbed; belonging to the Academic Pro-
gram Digital Design and Multimedia of the Univer-
sidad Colegio Mayor de Cundinamarca. Its intention 
is to generate an academic reflection product of the 
analysis of the elements of a hypermedia learning 
environment, which contributes to enhancing the 
activities that take place in the nursery under the 
new daily life.

1- Docente programa Diseño Digital y Multimedia - Universidad Colegio Ma-
yor de Cundinamarca. Email: afparra@unicolmayor.edu.co
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yor de Cundinamarca. Email: xcastrol@unicolmayor.edu.co
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Digital Area is an academic extracurricular space 
designed to strengthen basic formative research 
competencies and recreate knowledge in a creative 
environment with logical capacity, intuition, inspira-
tion and technical / disciplinary skills in the deve-
lopment of design in digital media. It is detected as 
problematic, the blocking of the student regarding 
the construction of the research project, during the 
writing processes and the formulation of the design 
problem; as well as a low participation in remote 
and synchronous dynamics.

Consequently, the research question is proposed: 
How to assertively contribute to the formulation 
of research projects - creation in the Digital Area 
seedbed? Therefore, the general objective is “To 
promote formative research in the seedbed, through 
the creation of a learning environment and hyperme-
dia didactic device, in order to strengthen compre-
hensive training in the seedbed under reflection and 
critical gaze” . At a methodological level, 3 phases 
are projected (inquiry, ideation and creation), based 
on design thinking and Frayling’s for-about-through 
paradigm.

As results, it is expected for the period between 
August and October of this year, the development of 
a prototype of medium fidelity from the application 
of design methods for the characterization of the 
population object of study limited under the current 
curriculum. and semester placements between 1st 
and 5th semester.

KEYWORDS

Design, academy, observatory, research, formative

INTRODUCCIÓN

Se presenta a continuación, una reflexión académi-
ca en torno a las posibilidades de contribución a la 
formulación de investigaciones formativas, dentro 
del semillero Área Digital, como una propuesta para 
la planeación e implementación de un ambiente de 
aprendizaje hipermedial, que pueda potenciar las 

actividades de sus integrantes, dentro de las activi-
dades del escenario académico del Programa aca-
démico Diseño Digital y Multimedia (en adelante 
DDM).

A este respecto, Área Digital es un espacio acadé-
mico de orden extracurricular, adscrito al grupo de 
investigación Diseño, Visualización y Multimedia 
de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca 
( Unicolmayor); el cual tiene como particularidad, 
ofrecer a la comunidad académica de la Unicolma-
yor un espacio abierto para fortalecer las competen-
cias básicas desde la investigación formativa, con 
el fin de recrear el conocimiento en un ambiente 
creativo con capacidad lógica, intuición, inspiración 
y habilidades técnicas / disciplinares en el desarrollo 
del diseño en medios digitales (Unicolmayor, 2021). 
Su mayor desafío está en potenciar e incentivar bajo 
la nueva cotidianidad, la producción en investiga-
ción - creación que dé frutos en los trabajos de gra-
do o la participación en eventos académicos desde 
etapas tempranas de la carrera.

Como resultados, se espera con esta investigación 
el desarrollo de un prototipo de media fidelidad a 
partir de la aplicación de métodos de diseño para la 
caracterización de los usuarios. A su vez, se espera 
verificar la población objeto de estudio acotada bajo 
el plan de estudios vigente y con ubicaciones semes-
trales entre 1° y 5° semestre.

JUSTIFICACIÓN

Si bien desde el año 2012, el semillero ha crecido 
exponencialmente a tal punto que hoy está confor-
mado por más de 60 estudiantes, por cuenta de las 
dinámicas propias de la modalidad remota sincróni-
ca que hoy se viven en las aulas de clase. A esto se 
suma, que hay factores que inciden en el semillero 
bajo la nueva realidad tales como: baja formula-
ción de proyectos frente al número de inscritos, 
baja afluencia a las videoconferencias de iniciación, 
intermitencia en la inscripción y baja participación 
por parte de los discentes, así como deserción del 
semillero. 
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En parte, se detecta que los temas que se abordan 
durante el primer ciclo (semillero de iniciación), for-
mulados a partir de una plantilla de documento tipo 
artículo, intimida y bloquea al estudiante en la cons-
trucción del proyecto por el solo hecho de iniciar a 
escribir. Cabe anotar que este instrumento permite 
posteriormente el diligenciamiento de formatos para 
la divulgación de investigación, particularmente en 
espacios de orden institucional y espacios de investi-
gación disciplinares.

En consecuencia, es pertinente abordar estos proble-
mas de orden didáctico, metodológico y proyectual; 
en la medida que la aproximación desde etapas 
formativas tempranas a la investigación formativa 
puede crear puentes a partir de conexiones peda-
gógicas como la sinéctica o el adhocismo3 bajo un 
enfoque disciplinar.

DEFINICIÓN DEL PROBLEMA

A partir de este ambiente académico de orden ex-
tracurricular, vinculado al grupo de investigación 
del programa académico DDM, se presentan como 
causas una serie de problemas vinculados a la inves-
tigación formativa en diseño, los cuales evidencian 
proyectos débilmente estructurados en los últimos 
semestres, falta de relación entre los trabajos de 
grado y las líneas de investigación del grupo al que 
pertenece el semillero; y poca preparación en talle-
res o espacios formativos para asumir problemas 
complejos desde el diseño.

En primera instancia, el cambio de paradigma 
producto de las actividades extracurriculares que 
el semillero propiciaba, cambian la dinámica de un 
lugar presencial a un espacio virtual sobre el que 
deben desarrollarse toda clase de talleres y tutorías 
bajo la nueva cotidianidad. Si bien, esta particulari-
dad no es ajena a la academia, si es determinante en 
el semillero puesto que su mayor atractivo radicaba 
en la presentación de ponencias fuera de Bogotá; así 
como una serie de eventos de integración y acadé-
micos que la Universidad apoyaba.

En segundo lugar, se presenta una baja capaci-
dad investigativa para el desarrollo de productos 
y servicios, lo cual es recurrente en decisiones de 
diseño carentes de sustento, falta de relaciones entre 
tendencias y necesidades de las personas; y poca 
capacidad para analizar datos obtenidos en los test 
de usuario. Por consiguiente, se presenta un sustento 
teórico bajo en la construcción de trabajos de gra-
do, lo cual deriva en deserción estudiantil, pérdidas 
académicas y trabajos de grado que no trascienden 
de ejercicios académicos semestrales. 

A su vez, se presentan profesionales que desertan 
fácilmente de puestos laborales o no encuentran una 
cabida en el sector productivo da la capacidad de ser 
flexibles en el momento en el cual deben insertarse a 
estos retos laborales y a la resolución de problemas. 
Para finalizar, es necesario replantear estos retos 
pedagógicos desde la creatividad y la necesidad de 
desarrollar productos desde la innovación, a fin de 
dar respuesta asertiva a prototipos y a generar un 
mejor desarrollo de los productos y servicios desde 
el diseño digital y multimedia.

En consideración a lo anterior, se plantea como 
pregunta de investigación ¿Cómo contribuir aserti-
vamente en la formulación de proyectos de inves-
tigación - creación en el semillero Área Digital? 
Para dar respuesta a este interrogante se plantean a 
continuación los siguientes objetivos.

OBJETIVOS

A nivel general, se propone como objetivo:
Potenciar la investigación formativa en el semillero, 
a través de la creación un ambiente de aprendizaje 
y dispositivo didáctico hipermedial, con el fin de 
afianzar la formación integral en el semillero bajo la 
reflexión y la mirada crítica

3- Ad hoc se define como “para esto” y refiere a “Adecuado, apropiado, dispues-
to especialmente para un fin.”
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Como objetivos específicos, se trazan:

● Integrarse desde el aprendizaje cooperativo 
para fortalecer la investigación formativa en diseño
● Fomentar la cultura investigativa a través del 
uso de técnicas proyectuales en DDM
● Contribuir a la investigación en diseño para 
la resolución de problemas complejos

METODOLOGÍA

En cuanto a la metodología, se derivan 3 conceptos 
claves: aprender haciendo, design thinking y el pa-
radigma for-about-through (Frayling, 1994). Se pro-
pone así, abordar la investigación bajo 3 momentos, 
vinculados a conceptos creativos como el AD-HOC 
y la sinéctica:
● Fase indagación: consolidación del corpus de 
fuentes secundarias por medio de ejercicios co-crea-
tivos y herramientas de diseño
● Fase ideación: puesta en escena del diario de 
campo (Frayling, 1994) bajo la línea “a través del 
diseño y las artes” del paradigma enunciado. A partir 
de herramientas hipermedia se consolida la expe-
riencia investigativa.
● Fase creación: prototipado, testeo y evalua-
ción. Proyección de cronograma y actividades si-
guientes, en clave de planear la agenda del próximo 
ciclo del semillero como fase 2 (segundo semestre 
de 2021)

Dando respuesta a dichas fases, se consolidan 2 se-
siones y 1 espacio de tutoría personalizada para los 
estudiantes que se vinculen como participantes en el 
ambiente de aprendizaje. La sesión 1, será destina-
da a la fase de indagación; la sesión de tutoría será 
destinada a la ideación; y finalmente, la tercera fase 
será vinculada con la fase de creación.

REVISION TEORICA

En el presente apartado, se expone un marco de 
referencia sobre conceptos pertinentes para el abor-
daje del ambiente de aprendizaje hipermedial del 
semillero.

Modelos orientados desde el diseño para la reso-
lución de problemas
En cuanto a la investigación a través del diseño, 
Mollenhauer (2020), comenta a partir de su expe-
riencia en la formulación de proyectos de postgrado 
en diseño, que la resolución de problemas se pre-
senta a partir de las herramientas y medios discipli-
nares; sin embargo, no es claro cómo se genera una 
cultura investigativa desde la formación en pregrado 
o los medios sobre los que los profesionales pueden 
llegar a definir problemas complejos. A este respec-
to, la autora expresa:

“los estudiantes no poseen métodos, técnicas y he-
rramientas específicas que les permitan formular una 
investigación-proyecto debido a las dificultades que 
implica integrar, a la resolución de problemas desde 
el diseño, el desarrollo de conocimiento orientado a 
la construcción de la disciplina desde la praxis pro-
fesional” (Mollenhauer et. al, 2020. P. 130)

A partir de este reto pedagógico, Mollenhauer y 
su equipo de trabajo ponen en práctica un modelo 
instrumental propio que propicia la formulación de 
proyectos de diseño en la maestría a la cual ella está 
vinculada. En ese sentido, uno de los puntos sobre 
los que se enfoca su propuesta, está conectado con el 
hecho que los investigadores en la disciplina enfati-
zan en una serie de diferencias entre la investigación 
de diseño y otras ciencias a costa de sus similitudes, 
sin tener en cuenta la pluralidad de enfoques y la 
necesidad de pensar las ciencias no como algo unifi-
cado (Mollenhauer et. al, 2020).Sobre esta reflexión 
académica se puede puntualizar sobre dos tópicos:

El modelo instrumental creado, definido como el 
poliedro propuesta de valor académico4 , tiene como 
primera característica la perspectiva creativa, la cual 
es determinante para la consecución de métodos de 
investigación enfocados en soluciones de diseño 
posibles y/o específicas.
 
4- Vale la pena anotar que este modelo sirve de base para la valoración de las 
tesis de los estudiantes de Maestría; así como su construcción metodológica a 
partir de 9 etapas y sus métodos o técnicas articulados para la construcción de la 
investigación a través del diseño. 
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Es preciso pensar que el diseño creativo viene de la 
mano con la investigación y nutren procesos. A su 
vez, la investigación a través del diseño (Frayling, 
1994) se presenta así como una segunda característi-
ca para incidir positivamente en la realidad y utili-
zando metodologías de diseño. Esto lleva a concluir 
que los diseñadores sobre los que se desarrolló el es-
tudio, venían de pregrados en los cuales el taller de 
diseño aplicaba poca práctica sobre el pensamiento 
abstracto, el cual es necesario para formular un 
proyecto de diseño avanzado. Sobre esta acotación 
podría preguntarse ¿cómo propiciar la resolución de 
problemas complejos a través de la investigación en 
diseño?

La investigación - creación en Colombia
Ahora bien, desde la postura formativa la formación 
en competencias en Colombia refiere a “la suficiente 
apropiación de un conocimiento para la resolución 
de problemas con diversas soluciones y de manera 
pertinente, por ello la competencia se desarrolla en 
una situación o contexto determinado.” (Salas, 2005. 
p. 5). Si bien esta expresa la necesidad de darle 
pertinencia al pensamiento propositivo del futuro 
profesional desde el campo disciplinar del diseño; se 
presenta una brecha en los registros de los desarro-
llos en investigación - creación, los cuales a futuro 
propician emprendimientos bajo la línea de innova-
ción (investigación + desarrollo). 

El referente de registro y seguimiento en Colombia 
vinculado en estos frentes de trabajo es el ejercicio 
desarrollado por la mesa de Artes, Arquitectura y 
Diseño; quienes definieron el concepto de investi-
gación - creación y asimismo aportaron el modelo 
actual sobre el que el Ministerio de las Ciencias 
(Minciencias) valora dichos productos y procesos 
como “actividades de generación de nuevo cono-
cimiento, productos de nuevo conocimiento, de-
sarrollos tecnológicos o innovaciones, aun si sus 
dinámicas y productos se diferencian de los de la 
investigación científica o la innovación tecnológica” 
(Bonilla et al, 2019).

A este respecto, Silva-Cañaveral (2016) comenta 
que desde la producción científica de los campos de 
las artes y el diseño, se mantienen hoy las relaciones 
desde la academia descritas por Frayling (1993). 
Esta discusión es pertinente para proyectar un 
ambiente de aprendizaje idóneo para potenciar las 
competencias en investigación formativa en diseño, 
en la medida que las propuestas de los jóvenes in-
vestigadores tejen diálogo en lo que refiere a I+D+I 
(investigación+desarrollo+innovación) y que pros-
pectivamente se enmarcan en relaciones fructíferas 
entre Universidad - empresa.

Aportes desde la creatividad para la construcción 
del ambiente de aprendizaje
Gordon (1992) comenta que las analogías y metá-
foras resultantes producto de juego son relevantes, 
en la medida que los puntos de vista novedosos 
resultan de la integración productiva de los dos ex-
tremos del espectro. Esta alusión al espectro puede 
orientarse desde elementos conceptuales como los 3 
tipos de cerebro y las 2 dimensiones de tipo racional 
y emocional, que combinadas dan lugar a procesos 
creativos.
 
En ese sentido, Ausubel (1983) refiere a que la 
programación de los contenidos abordados en el 
aula, “no solo debe proporcionar una diferenciación 
progresiva sino también debe explorar explícitamen-
te las relaciones entre conceptos y relaciones, para 
resaltar las diferencias y similitudes importantes, 
para luego reconciliar las incongruencias reales o 
aparentes.” (P. 9). Esta acotación es pertinente, en el 
entendido que la combinación de analogías a partir 
de los presaberes de los estudiantes, generan puentes 
cognitivos sobre los que la creatividad puede culti-
varse a lo largo del proceso de aprendizaje.

Para finalizar, Dewey y colaboradores (2004) resal-
tan el valor de la experiencia, a partir de la combi-
nación de la continuidad y la interacción como una 
unión activa y recíproca. Estos autores refieren al 
educador y su preocupación por construir las situa-
ciones en que tiene lugar la interacción, teniendo 
en cuenta la participación de los estudiantes y su 
intervención en momentos específicos.
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DISCUSIÓN

Al no contar con un lugar físico propio, el eco-
sistema digital representa oportunidades para la 
construcción de conocimiento y apropiación aca-
démica de los espacios del semillero (ver anexo 1). 
El aspecto motivante que puede generar la visi-
bilización de logros de quienes han pasado por el 
semillero a través de sus experiencias, es el punto 
de partida para las actividades de iniciación. Esta 
apuesta metodológica lleva a articular por medio de 
la analogía con el viaje, una inmersión cognitiva que 
de cuenta de los elementos más significativos de la 
investigación formativa, buscando la interiorización 
de los mismos y su aplicación en diversos espacios 
académicos.

Finalmente, la implementación de un administrador 
de contenidos CMS promueve la gestión eficiente 
de los recursos digitales, en clave de propiciar los 
dispositivos didácticos necesarios para cada una de 
las sesiones de trabajo del ambiente de aprendizaje 
orientado por el docente.

CONCLUSIONES

Si bien el interés de los estudiantes por pertenecer 
a un espacio académico extracurricular como el 
semillero está en aumento, producto de las posibili-
dades de conexión que generan los medios digitales, 
se debe pensar en estrategias para motivar la par-
ticipación activa de los participantes, en equilibrio 
con las dinámicas que Área Digital tenía antes de la 
pandemia.

La nueva cotidianidad representa una oportunidad 
para generar espacios de mayor apropiación digi-
tal, escenarios interactivos para la socialización de 
proyectos y sobre todo un punto de encuentro entre 
la iniciación y la consolidación para el intercambio 
de saberes.

En términos de prospectiva, se espera que las ac-
tividades de testeo puedan incidir en la mejora de 
la propuesta base del ambiente de aprendizaje, en 

cuanto a factores como la motivación y la apro-
piación del conocimiento, lo cual será motivo de 
análisis a partir de la formulación de anteproyectos 
al finalizar el año 2021.
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RESUMEN

El trabajo de grado o proyecto final, que se desarro-
lla para terminar la formación en pregrado profe-
sional de Diseño Industrial (DI), es un proceso que 
debe ser asistido, acompañado, asesorado y evalua-
do por diferentes actores, en diferentes escenarios de 
aplicación y en diferentes momentos de desarrollo; 
para el efecto de su acompañamiento, evaluación y 
calificación, se propone la integración de un modelo 
de rúbrica estratégica que pueda dar cuenta del esta-
do dinámico del proceso, el avance y el desempeño 
del proyecto, desde su implementación en el aula, 
y en atención y dedicación específica a cada ámbi-
to y sus escenarios de evaluación: el tecnológico, 
lo humano social  cultural, el emprendimiento y la 
sostenibilidad para los ámbitos, y de lo teórico-con-
ceptual profesional, lo específico-factible y de la 
comprobación-validación para los escenarios.

Este dar cuenta como proceso, debe lograr estable-
cer el grado de sensibilidad y rigor del proyecto, 
además de orientar el proceso de evaluación. En 
tal sentido, se toma como abordaje y estructura 
de implementación la experiencia y referencia de 
diferentes modelos de madurez, con el propósito de 
analizar y registrar el avance y el estado de madu-
rez de los objetivos como resultado del diseño (en 
función de su cumplimiento), la evolución de la 
formulación del problema y su hipótesis resolutiva 
(en función de ideación y resolución del producto), 
y el estatus de aplicación y seguimiento del proce-
so de diseño (en función del ejercicio profesional), 

para efectuar la evaluación en diferentes momentos 
o cortes, que se expresa e interpreta con apoyo de 
herramientas gráfico-comparativas que permiten 
evaluar el desempeño global y específico del curso 
entre proyectos.

Paradigma de evaluación del Diseño Industrial.
En la Asamblea 29 de la  Organización Mundial del 
Diseño (WDO, por sus siglas en inglés), el Comité 
de Práctica Profesional presentó una definición re-
novada del Diseño Industrial – como actividad pro-
fesional - (World Design Organization, 2015), que 
como enunciado del ejercicio profesional del dise-
ñador industrial (di), plantea una respuesta compleja 
orientada a la innovación y definida por iteraciones 
posibles como el producto, el sistema, la experiencia 
y el servicio, en tanto proceso estratégico aplicado al 
cumplimiento de los objetivos de competitividad de 
las empresas y organizaciones productivas.

Con la intención de hacer más específica y a la vez 
la de ampliar y describir la frontera de ejercicio del 
DI, el acuerdo renovado en torno a la definición, se 
hace y realiza en una función dinámica que impli-
ca la lógica de la supervivencia sostenible para la 
empresa, en asociación directa a la calidad de vida, 
el escenario globalizado del comercio y la competi-
tividad, la necesidad de implementación estratégica 
para un sistema complejo de respuesta /producto 
– objeto, servicio, experiencia, sistema digital/ (en 
adelante iteraciones), y finalmente  la innovación 
como dimensión integrada y práctica del resultado.

En tal sentido, el paradigma que define el ejercicio 
profesional del di, se soporta en la competitividad 
como efecto logrado desde la implementación del 
DI como proyecto y proceso estratégico, es decir, 
organizado, planeado y orientado a objetivos alcan-
zables en un tiempo determinado; dado tal soporte, 
se plantean las iteraciones como conjunto complejo 
y conjugable del resultado.

Es así, como un resultado de diseño puede, (entre 
varias posibilidades de combinación) tener un com-
ponente dominante desde una iteración producto-ob-
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jeto, que se completa con otras iteraciones como el 
servicio, la experiencia, los sistemas digitales (apli-
cación, plataforma, web-site) y el producto-objeto.

Completar el paradigma desde las iteraciones con 
base en el proyecto y plan estratégico de competi-
tividad, implica asociar la dimensión de calidad de 
vida como responsabilidad adquirida por la orga-
nización productiva, en el marco de la sociedad, el 
individuo, la cultura y la vida.

Con sentido integrador se indican para el paradig-
ma, las dimensiones: tecnología, factores humanos 
– socio – culturales, emprendimiento, y sostenibili-
dad; dimensiones que además se interrogan desde la 
innovación.

El trabajo de grado - proyecto final y su lectura 
desde el ejercicio disciplinar del Diseño Indus-
trial.
En la formación de diseñadores industriales dentro 
del pregrado profesional en Colombia es recurrente 
la denominación de asignaturas finales como “tra-
bajo de grado, proyecto final, proyecto de grado, 
o trabajo final” (en adelante TDG), designación 
que obedece a las concepciones autónomas de los 
diferentes programas ofertados del país, dada esta 
aclaración, es pertinente indicar que no es interés de 
este texto cuestionar o ampliar sobre la definición 
de las asignaturas en sí mismas ni sus contenidos cu-
rriculares, sino más bien comprender y partir desde 
esa noción, la expectativa uniforme y su propósito, 
que corresponden con la definición internacional 
disciplinar y que necesariamente se ajustan al perfil 
profesional del egresado.

La lectura propuesta inicia con el ejercicio acadé-
mico del TDG y su sistema de evaluación, que se 
realiza a la luz de la observación de pares expertos, 
de acuerdo con una o varias de las premisas del pa-
radigma como la tecnología, la innovación, lo socio 
cultural, lo humano, lo sostenible y la innovación.

De acuerdo con el abordaje evaluador dentro del 
paradigma, por lo general se realiza la interpretación 

de los resultados presentados como TDG en razón 
a los siguientes aspectos disciplinares propios del 
oficio del di:

-     Efectos y condiciones del resultado expresadas 
sobre el impacto en los seres humanos comprendi-
dos en un escenario de mercado y como sistema de 
consumidores y usuarios.
-     Factibilidad de desarrollo productivo como 
medida de la intervención en la empresa y sus capa-
cidades tecnológicas, asociadas a costeo de produc-
ción, implementación y adecuación de procesos y 
especificación de materiales.
-     Aporte del resultado y su impacto medible en 
función de la competitividad en tanto horizonte 
de tiempo, plan estratégico o modelo de negocio, 
expresado en indicadores comparativos, de gestión y 
de resultado.
-     Descripción del sentido colectivo en el escenario 
cultural del proyecto y de los rasgos del significa-
do, dadas las construcciones simbólicas e icónicas 
para expresiones y respuestas físicas y emocionales 
tanto públicas como subjetivas, relacionadas con la 
dimensión integrada del uso y el consumo.
-     Relación de efecto e impacto entre los compo-
nentes del sistema de sostenibilidad (planeta, em-
presa, personas y producto), en razón a las prerro-
gativas mundiales sobre el cambio climático y los 
objetivos de desarrollo sostenible durante el ciclo de 
vida del producto, desde su diseño hasta su disposi-
ción final.
-     Planteamiento del entorno competitivo y sus 
cambios positivos respecto a la innovación desa-
rrollada en el proyecto en expresión comparativa y 
según un gradiente de novedad específico.
Los anteriores factores se abordan en la evaluación 
del TDG hacia el final del proceso académico en las 
llamadas “entregas finales” y se someten en muchos 
casos a la valoración por parte de jurados que han 
sido designados por los programas; en otros casos se 
da la figura del comité evaluador o la del asesor en 
cortes de avance como un acompañamiento  distri-
buido en el tiempo de duración del ejercicio por lo 
general durante un semestre de 16 a 18 semanas, en 
itinerarios de encuentros semanales o mensuales.
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Evaluar el TDG del di.
La evaluación comprendida como una valoración 
cuantificable, supone un desagregado de factores 
que se indican en un rango de aceptación entre lo 
insuficiente y lo suficiente, cuya interpretación se 
agota en la discusión  intersubjetiva sobre un valor 
abstracto e innecesariamente comparativo, ya que 
llegado el momento de la sustentación final se su-
pone haber cursado un proceso asesorado y guiado 
que establece por su propia naturaleza de acompa-
ñamiento una condición casi infalible que no puede 
quedar en la incertidumbre de una calificación, cuyo 
umbral es estrecho /aprobado – reprobado/ y que 
despoja de lógica cualquier valor entre 0 y 5.

La evaluación del TDG en DI, debe ser conducida 
por un sistema de criterios que dé alcance a los dife-
rentes ámbitos del ejercicio profesional (ese mismo 
ejercicio que se acredita con una Tarjeta Profesional, 
por lo menos en Colombia), sobre los cuáles no solo 
se soporta la decisión de un jurado sino el com-
promiso institucional con base en la calidad de los 
egresados, la oferta académica y el currículo.

La relevancia de la evaluación para la sociedad y 
su estamento productivo.
La calidad de vida entendida como un indicador de 
la capacidad y posibilidad del desarrollo libre del 
individuo-ciudadano, dentro de la sociedad en las 
condiciones del estado-economía al que pertenece, 
supone el compromiso y la gestión del gobierno a 
favor de un ambiente ideal en el que la educación, el 
trabajo, la salud y las posibilidades de crecimiento 
económico se encuentren disponibles y puedan ser 
accedidas de manera sostenible por todos los ciuda-
danos.

En sentido complementario a lo anterior, se indica 
según el Departamento Administrativo Nacional de 
Estadística (DANE), que las pequeñas y medianas 
empresas (PYMES), representan el 90% del sector 
productivo del país, generan el 40% del producto in-
terno bruto (PIB), y comprenden cerca del 80% del 
empleo formal; en este panorama se comprende que 
la creación y desarrollo de ventajas y capacidades 

competitivas son factores clave para el crecimiento 
del país y por consiguiente del efecto positivo sobre 
la calidad de vida.

Así entonces, en la relación de calidad de vida y 
competitividad, las acciones y resultados del DI, son 
insumos para el crecimiento y bienestar de la socie-
dad; tener la capacidad de medirlos, desagregarlos 
en función estratégica, adaptarlos a las capacidades 
reales de desarrollo productivo, implementarlos 
complejamente en las PYMES y hacerlos visibles 
en mercados internacionales son acciones que se 
promueven desde la evaluación en el pregrado y que 
deben ser compatibles con las necesidades reales de 
la empresa, en este sentido el vínculo entre la aca-
demia y la sociedad se produce de manera eficiente 
desde el escenario del TDG, al ser el espacio ideal 
para proyectar el resultado del ejercicio profesional 
del di sobre el impacto en la competitividad de la 
empresa que deriva necesariamente en el bienestar 
general de los individuos y colectivos de la nación.

La rúbrica y sus dimensiones.
El desarrollo de una rúbrica para la evaluación de 
los TDG en DI, implica el replanteamiento de los 
factores cuantitativos y sus rangos de validación de 
tal manera que se ajusten y representen verdade-
ramente las características de las capacidades del 
diseñador industrial profesional, que permitan dar 
cuenta de su poder de influencia en la estrategia 
competitiva al comprenderla desde la interpretación 
y visión particular de resultados diferenciados, inno-
vadores y empáticos.

Más allá de esta visión, también es necesario ha-
cer tangibles y viables las condiciones y recursos 
creativos que le son propios al di, desde la toma de 
decisiones y la interpretación sensible del efecto 
emocional de la relación uso-consumo, a la imple-
mentación tecnológica para el desarrollo del sistema 
complejo de producto en sus diferentes iteraciones 
(producto-objeto, sistema digital, experiencia, servi-
cio). 
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Composición cualitativa y cuantificable.
La rúbrica propuesta presenta cinco componentes o 
campos evaluables que se desagregan en cinco cri-
terios de valoración en una escala de suficiencia de 
rango óptimo-deficiente; dichos criterios se asocian 
matemáticamente a una posición en el intervalo de 
cada elemento del rango y según la ponderación o 
peso sobre la calificación final que aporta el com-
ponente evaluado, (lo que otorga la oportunidad de 
hacer juicios compartidos o moverse entre intervalos 
sin desbordar el ponderado).

Componentes.
Los componentes determinan el campo o área espe-
cífica de la evaluación, tienen carácter ponderativo 
en el sentido de que aportan un porcentaje predeter-
minado sobre el valor total de la calificación, en la 
rúbrica se proponen los siguientes componentes:
-     Factures humanos y socio-culturales
-     Tecnología
-     Emprendimiento
-     Sostenibilidad
-     Autoevaluación

Que se desagregan en los siguientes criterios:
-     Deficiente
-     Insuficiente
-     Regular
-     Satisfactorio
-     Óptimo

Los criterios se establecen como intervalos de valor 
cuantitativo, pero desde una lectura cualitativa; cada 
criterio dentro de cada componente es diferente 
cualquier otro de la rúbrica y se gestionan desde la 
interpretación y adaptación de los paradigmas de 
algunos modelos de madurez o metodologías de ges-
tión de áreas específicas bien sea de la empresa, el 
diseño o ambas.

Los modelos de madurez, son constructos concep-
tuales que expresan las dimensiones de alcance, 
desarrollo y estado, de diferentes escenarios y mo-
mentos de la realización de un proyecto.

Ibbs y Kwak (2000) definen la madurez en gestión 
de proyectos como “un nivel de sofisticación que 
indica las prácticas actuales de la organización en 
gestión de proyectos, procesos y su desempeño.” A 
su vez, un modelo de madurez es básicamente un 
marco de referencia que describe el progreso ideal 
hacia la mejora deseada pasando por etapas o nive-
les secuenciales. (T.J. Man, 2007).

Así entonces, la rúbrica presenta para cada com-
ponente un enfoque de lectura desde un modelo de 
madurez asociado así:

Factores humanos socio-culturales: Asociado al 
modelo de Human Centered Design, en la rúbrica se 
realizan ajustes por criterio para incluir aspectos que 
permitan identificar el impacto cultural, las afecta-
ciones emocionales y la construcción de significado.

Imagen 1. Esquema representativo del modelo Hu-
man Centered Design.
Fuente: https://www.ionos.es/digitalguide/pagi-
nas-web/desarrollo-web/human-centered-design/ 
2021.08.10

El ajuste y la adaptación se realizan considerando 
aspectos ampliados sobre la calidad de vida, la acti-
vidad humana y la satisfacción en el trabajo, para lo 
que se expresan los criterios así:

-     Deficiente: No se aproxima un grupo específico 
de consumo, ni se definen los perfiles de necesidad, 
satisfacción del consumidor y usuario.
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-     Insuficiente: Se plantean escenarios y posibilida-
des de consumo y desarrollo del producto sin espe-
cificación amplia de sus características.
-     Regular:  Las condiciones y dinámicas de uso se 
reconocen y estiman sin comprobación, la condición 
de usabilidad es imprecisa.
-     Satisfactorio: Se han comprobado las condicio-
nes de usabilidad y se implementan parcialmente, se 
comprende la especificación y análisis de la activi-
dad
-     Óptimo: Las condiciones de usabilidad (física y 
cognitiva), se comprenden claramente en la relación 
forma - función, el proyecto comunica rasgos de 
identidad y pertinencia cultural y se indica correcta-
mente en un grupo objetivo de consumidores.

Tecnología: Se soporta este componente en la 
estructura del Ciclo HYPE, propuesto por la consul-
tora Gartner en 1995, que representa gráficamente 
la madurez, adopción y aplicación en el comercio 
para una tecnología específica, como efecto impor-
tante permite dar cuenta del proceso de evolución 
del desarrollo tecnológico a la vez que permite 
comprender los procesos y momentos de la I+D y la 
Vigilancia tecnológica.

Imagen 2. Ciclo de sobreexpectación HYPE
Fuente: https://www.gartner.es/es/metodologias/hy-
pe-cycle . 2021.08.10

En la representación del momento tecnológico se 
ajustan y adaptan aspectos relacionados con la inno-
vación, la situación y estado del arte y la planeación 
estratégica del proyecto /Gestión del Diseño/.
Los criterios para el componente tecnología se ex-
presan así:

-     Deficiente: No se comprende un planteamiento 
tecnológico más allá de la intención de producto.
-     Insuficiente: Definición de posibilidad produc-
tiva, planteamiento insuficiente de materiales y 
procesos. 
-     Regular: Identificación de tipologías de materia-
les, planteamiento incipiente de procesos, compro-
bación incompleta.
-     Satisfactorio: Especificación de diseño indus-
trial (dimensiones y detalle), procesos y materiales, 
modelo funcional.
-     Óptimo: Especificación integral y factible de 
producto (material, productivo), planteamiento de 
prototipado, capacidad instalada proyectada.

Emprendimiento: El componente de empren-
dimiento se desarrolla con base en el Modelo de 
madurez por categoría de proyecto KPM3, el Project 
Management Maturity Model (PMMM o KPM3) 
son las siglas en ingles del Modelo de Madurez en 
Administración de Proyectos, definido por Harold 
Kerzner (2005), en su libro “Using the Project Ma-
nagement Maturity Model. Strategic Planning for 
Project Management”. 

Este modelo se compone en función de la madurez 
organizacional entendida como la práctica de crear, 
entregar y recuperar valor del proyecto en la empre-
sa y en el mercado, igualmente establece los estados 
secuenciales orientados hacia la eficiencia y optimi-
zación estratégica del sistema producto, a partir del 
reconocimiento de información, visión de mercado y 
definición de competitividad.
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Imagen 3. Modelo de madurez Project Management 
Maturity Model (PMMM o KPM3)
Fuente: https://www.researchgate.net/figure/Kerz-
ners-Project-Management-Maturity-Model-le-
vels-of-maturity_fig6_318834832. 2021.08.10

En este componente se adaptan las observaciones 
acerca del modelo de negocio, la evaluación del 
mercado y su segmentación, dada la relación cos-
to-beneficio que se establece para el nicho de merca-
do propuesto para el proyecto evaluado.
Los criterios para el componente emprendimiento se 
expresan así:

-     Deficiente: Estimación de nicho de mercado y 
consumo, potencial sin especificación. 
-     Insuficiente: Planteamientos insuficientes de 
segmentación, mercado y competencia, grupo obje-
tivo conocido.
-     Regular: Definición de categoría del producto, 
especificación comercial, identidad corporativa, 
relación de marca producto. 
-     Satisfactorio: Implementación de la gestión ad-
ministrativa, planteamiento de modelo de negocio, 
indicadores de demanda estimada. 
-     Óptimo: Suficiencia y claridad del ciclo de vida 
del producto en la reación de  comercialización 
uso-desuso, alineamiento estratégico con canales y 
procesos de comercialización, responsabilidad social 
asumida.

Sostenibilidad: El recurso aprovechado es toma-
do del D4S, -diseño para la sostenibilidad -, que 
implementa desde el paradigma sostenible 4P, una 
curva de desarrollo desde el benchmarking hasta el 
sistema de innovación, en el marco del proyecto y 
desarrollo del diseño de producto.

El D4S plantea un sistema de relaciones idealmen-
te equilibrado que permite describir los impactos 
y afectaciones entre los productos, las personas, el 
planeta y la rentabilidad de la empresa, a la vez que 
incorpora variables enmarcadas en los objetivos de 
desarrollo sostenible.

Imagen 4. Paradigma D4S
Fuente: https://www.d4s-de.org/d4sspanishlow.pdf
2021.08.10

Para el componente sostenibilidad se describen los 
criterios así:

-     Deficiente: No se comprende el paradigma de 
sostenibilidad ni se asocia al proyecto.
-     Insuficiente: Se conocen los aspectos de sosteni-
bilidad, no se desarrolla especificación más allá de 
lo subjetivo.
-     Regular: Se establece la condición y requeri-
miento de sostenibilidad, se comprenden iniciativas 
de rediseño, no se desarrolla especificación.
-     Satisfactorio: Se definen las características y 
condiciones de producto diferenciado, producción 
y comercialización en su relación con los factores 
ambientales, sociales y del consumo
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-     Óptimo: El proyecto identifica sus posibilida-
des de innovación claramente, se comprenden las 
dimensiones de impacto en el paradigma sostenible, 
se asume y comprende la responsabilidad y ética de 
producción y comercialización.

Conclusiones.

El planteamiento de la rúbrica de calificación para el 
TDG, parte de la necesidad de evaluar independien-
temente el estado de desarrollo de cada proyecto, 
comprendiendo que la  diversidad de las propuestas 
no facilita una evaluación comparativa entre todos 
los grupos; aunque si bien, dicha evaluación debe 
ser consecuente bajo un mismo criterio para todos, 
en el caso del TDG, este criterio es el conjunto defi-
nido - y ajustado - para cada ámbito, en los modelos 
de madurez seleccionados.

La rubrica permite hacer visibles los niveles de de-
sarrollo, alcance y estado de cada proyecto, indica-
dos para cada ámbito evaluado, así, se integran en 
la rúbrica los componentes humanos, tecnológicos, 
sostenibles y del emprendimiento, sin descuidar y 
considerando una lectura central desde el ejercicio 
profesional del diseño industrial y su orientación 
a la innovación, en el marco de la formación en el 
pregrado profesional de Diseño Industrial.  Andrés 
Ramos Giffuni. MMXXI
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RESUMEN

El trabajo presenta los resultados del estudio reali-
zado a los estudiantes de nuevo ingreso a la licen-
ciatura en Diseño Gráfico (generación 2019) de la 
Escuela de Artes Plásticas (EAP) de la Universidad 
Autónoma de Coahuila (UA de C). Con un cuestio-
nario se recolectó información acerca de sus méto-
dos de aprendizaje; con el objetivo de conocer sus 
Hábitos de Estudio (HE), Estilo de Aprendizaje (EA: 
Activo, Reflexivo, Teórico, Pragmático) y Canal de 
Percepción de preferencia (CP: Visual, Auditivo, 
Kinestésico), a fin de caracterizar a la generación y 
proponer apoyos pedagógicos institucionales y del 
aula que mejoren el aprendizaje. De los resultados 
destacó que, son pocos los estudiantes interesados 
en las habilidades de estudio. La mayoría no les dan 
importancia, carecen de estrategias y técnicas de 
estudio. Ello es causa de la repitencia, la deserción 
y la frustración, por el pobre desempeño académico. 
El estudio identifico al CP como el preferente y su 
relación con el área de estudio, el diseño gráfico, así 
como el EA Reflexivo como dominante.

PALABRAS CLAVE

Métodos de aprendizaje. Hábitos de estudio. Estilos 
de aprendizaje. Canales de percepción.

ABSTRACT

The work presents the results of the study carried 
out on new students to the degree in Graphic De-
sign (2019 generation) of the School of Plastic Arts 
(EAP) of the Autonomous University of Coahuila 
(UA de C). With a questionnaire, information was 
collected about their learning methods; with the aim 
of knowing their Study Habits (HE), Learning Style 
(EA: Active, Reflective, Theoretical, Pragmatic) and 
Preferred Perception Channel (CP: Visual, Auditory, 
Kinesthetic), in order to characterize the generation 
and propose institutional and classroom pedagogical 
supports that improve learning. From the results, he 
highlighted that few students are interested in study 
skills. Most do not give them importance, they lack 
study strategies and techniques. This is the cause of 
repetition, desertion and frustration, due to poor aca-
demic performance. The study identified the PC as 
the preferred one and its relationship with the study 
area, graphic design, as well as the Reflective EA as 
dominant.

KEY WORDS

Learning methods. Study habits. Learning styles. 
Perception channels.

INTRODUCCIÓN

Conocer los HE, EA y CP que caracterizan a los es-
tudiantes de nuevo ingreso de la EAP, será de suma 
utilidad para sus directivos y docentes, pues se es-
tará en posibilidades de ofrecer apoyos académicos 
institucionales y del aula que fortalezcan los proce-
sos de aprendizaje. Montes (2012) y otros autores, 
suponen que es casi una regla que en todos los nive-
les de enseñanza los hábitos de estudio son escasos 
y por ello prevalece el bajo rendimiento estudiantil. 
Según Montes, ello se debe a los factores de:



SID 10 Seminario Internacional De Investigación En Diseño. ISSN 2256-4668 CD-ROM I<SSN 2256-4276 WEB-ONLINE

98

No usar adecuadamente el tiempo, la ausencia de 
técnicas para comprender lo que se lee, el no saber 
tomar apuntes o la incapacidad para hacer esquemas 
caracterizaría a los alumnos con mal desempeño. 
Todo esto, estaría incrementando el desaliento y la 
frustración en quienes no experimentan progresos 
académicos (p. 98).

Contar con estrategias y técnicas de estudio será 
fundamental para incorporar saberes y mejorar el 
rendimiento académico en el estudiante. Conocer los 
EA supone un conocimiento de sus procesos menta-
les, ello permite utilizar el estilo adecuado para cada 
área, proyecto o tarea, asegurando que el aprendiza-
je sea eficiente. Bajo la idea de una correlación entre 
los EA y áreas específicas de estudio, una de las 
preguntas de este estudio, es que la personalidad del 
individuo tiene un papel determinante en las formas 
de aprender, y por tanto, en los hábitos que practi-
can. Según el área de estudio habrá una preferencia 
para aprender con métodos particulares. Es el caso 
de los estudiantes de diseño gráfico, se piensa que 
hay un EA y canal de percepción que predomina en 
ellos, que en ciertas circunstancias o por la comple-
jidad de un tema lo asimilan de mejor manera.

Caracterizar a la nueva generación es un buen 
predictor de situaciones de fracaso o éxito en los 
estudiantes. Es el punto de partida para proponer 
apoyos pedagógicos de una enseñanza significati-
va, asociando contenidos antecedentes y ulteriores, 
así como tomar medidas que subsanen deficiencias 
localizadas, sobre todo las que elevan las tasas de 
desaprobación, repitencia y deserción.

METODOLOGÍA

El estudio adopto un enfoque exploratorio. Se 
recolectaron datos para el apartado: Análisis de la 
población; de la Fundamentación para la Reforma 
Curricular (2020) de la EAP. Se generó un cuestio-
nario en la aplicación de formularios de Google, 
constó de 60 reactivos con las variables de: Condi-
ción familiar, Área personal, Condición socioeco-
nómica, Conocimientos previos de la Licenciatura 

en Diseño Gráfico, Hábitos de vida y Métodos de 
aprendizaje. El estudio consideró únicamente los 
14 reactivos abiertos de la última variable, con una 
escala de medición ordinal de 0 a 10 para asignar 
valor a las respuestas. La aplicación fue por vía digi-
tal, al mismo tiempo y en las mismas condiciones en 
la escuela. La población total fue de 35 candidatos a 
ingresar a la licenciatura. Con un rango de edad de 
16 a 26 años. El análisis de los datos fue en tres gru-
pos de valor con los mismos intervalos: 0 sin valor, 
1-4 Poco valor, 5-7 Medio valor, 8-10 Alto valor.

RESULTADOS

La edad de los candidatos a ingresar a la EAP fue de 
17 años. Edad cercana al término de la adolescen-
cia y en donde según, la Organización Mundial de 
la Salud (OMS, 2020), se vive un ritmo acelearado 
de cambios fisicos, psicológicos y biológicos; en 
los que se experimentan conductas de counfusión, 
mala adaptación, dificultad en las relaciones inter-
personales y confusion en el auto conocimiento. 
Hay susceptibilidad al consumo de substancias, mal 
manejo de la sexualidad y dificultad en la toma de 
decisiones relacionadas con uno mismo, con el com-
portamiento y futuro profesional. Con este marco 
psicológico y biológico, se presenta el valor que los 
estudiantes otorgarón a las preguntas del cuestiona-
rio. (Tabla 1).

Tabla 1. Resultados con reactivos y grupos de valor. 
Creación propia (2020)
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Resultado en los estilos de aprendizaje
Relacionando el máximo valor otorgado a las 
preguntas, contra las características para los EA 
propuestas por Kolb y retomadas por el modelo 
de Money y Mumford (1986), fue que destaca en 
primer lugar el EA Reflexivo, con los rasgos de: 
considerar alternativas, observadores, analíticos, 
receptivos y lentos. En un segundo lugar, está el EA 
Pragmático, con los rasgos de: actuar rápidamente, 
prácticos y directos. En tercer lugar, el EA Teórico 
con los rasgos de: adaptar las observaciones en una 
teoría, sintetizar la información y buscar modelos. 
En un cuarto lugar el EA Activo, con los rasgos de: 
mente abierta, involucrarse en los asuntos de los 
demás e improvisadores.

Resultado en los canales de percepción
Relacionando el máximo valor otorgado a las 
preguntas, contra las características de los CP del 
modelo de Escobar (2010, citado por Gamboa, et 
al, 2015), fue que destaca en primer lugar el canal 
visual, con las características de: organizado, ob-
servador de detalles, concentración en algo especí-
fico, preferencia por la lectura, aprender y recordar 
mirando. En segundo lugar, el canal auditivo con las 
características de: memorizar secuencias o procedi-
mientos, dificultad para concentrarse si hay ruido, 
aprender dialogando u escuchando, reflexivo. Con 
la misma proporción el canal kinestésico con las 
características de: expresar lo que siente, expresión 
verbal, aprender manipulando, experimentando, 
haciendo y sintiendo.

DISCUSIÓN

La muestra caracteriza a una población en un mo-
mento específico en aspectos que tienen repercusión 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje, y con los 
que se ofrece evidencia para resolver situaciones 
que se repiten en cada nueva generación, en cuan-
to al aprovechamiento y rendimiento académico. 
Un primer elemento para ello es tomar en cuenta 
los cambios físicos, psicológicos y biológicos por 
los que pasa el estudiante promedio al ingresar a la 
licenciatura. Un resultado que presenta semejanzas 

con otros estudios es que hay estudiantes que tienen 
algún conocimiento en los hábitos y las técnicas de 
estudio, y sin embargo, poco o nada los practican. 
La mayoría desconoce su EA y el CP de su preferen-
cia, esto habla del poco auto conocimiento y poca 
responsabilidad por su aprendizaje, con las conse-
cuencias que ello acarrea; la repitencia y la frustra-
ción por no lograr progresos académicos que desem-
bocan en la deserción. Los docentes pueden mitigar 
estas situaciones identificando los EA y los CP de 
preferencia, ello les permite preparar actividades 
para fortalecer tanto la enseñanza como el aprendi-
zaje. Lo ha dicho Álvarez (2009), es necesario que 
el profesor prepare actividades para el aula, pues, “el 
rendimiento académico que manifiestan los alumnos 
está relacionado con el EA y el estilo de enseñanza 
del profesor, de manera que existe una correlación 
positiva entre la coincidencia de estilos y la mejora 
del rendimiento académico” (p.1). Conocer e iden-
tificar los EA y CP de los estudiantes permite al 
docente reforzar los hábitos y técnicas de estudio, a 
fin de abatir el predominó de no organizar un plan; 
no asignar un tiempo para estudiar; no tener espacio 
físico para estudiar o hacer trabajos; hacer largas 
jornadas de trabajo sin tomar descansos; prepararse 
con el mínimo de tiempo para los exámenes o las 
entregas finales. El estudio de Torres, Tolosa, Urrea 
y Monsalve (2009): Hábitos de estudio vs. Fracaso 
académico, guarda semejanza con lo mencionado; 
propuso un apoyo con estrategias pedagógicas para 
fortalecer el proceso de aprendizaje en las asignatu-
ras de mayor fracaso académico.

Un asunto de relevancia es el relacionado con los 
aspectos motivacionales del estudiante, los cua-
les según la OMS (2020), se ven afectados por 
los cambios fisicos, psicológicos y biológicos, los 
cuales impactan en las decisiones relacionadas con 
si mismos. En esta situación, los componentes en la 
personalidad de un estudiante tendrán un papel de 
trascendencia, ya que alentarán sus acciones para 
superar las condiciones de desventaja no académicas 
como las descritas por Credé et al., (2008, citado por 
Andrade et al., 2018): “el estrato socioeconómico y 
el estado nutricional, y factores académicos, como 
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la inteligencia, las habilidades metacognitivas, las 
estrategias de aprendizaje, los hábitos de estudio, la 
motivación y la actitud hacia el estudio” (p. 344). 
En este sentido, según Enríquez et al., (2015), los 
factores personales son tan determinantes como los 
aspectos académicos. “La autoestima, la autoima-
gen, el autoconcepto, la autoeficacia, la motivación, 
las habilidades sociales, la estabilidad y manejo del 
mundo emocional; así como factores familiares, 
económicos, políticos o biológicos (salud del estu-
diante)” (p. 183). Lo mencionado, también es seme-
jante a los resultados del estudio: Actitud, hábitos de 
estudio y rendimiento académico: abordaje desde la 
Teoría de la Acción Razonada de Andrade (2018), 
los aspectos personales tienen una estrecha relación 
con los hábitos de estudio, se dice que “una actitud 
adecuada ante el estudio podría ser el factor que en-
laza varios motivadores y que estimula al estudiante 
a buscar y generar buenas estrategias de aprendizaje 
y hábitos adecuados de estudio” (p. 345). Una acti-
tud positiva abre alternativas ante la adversidad, una 
actitud negativa impide superar los obstáculos. Ha-
brá que revisar que la rigidez curricular y académica 
no considera los aspectos emocional y espiritual. En 
las instituciones de educación son casi inexistentes 
como aspectos formativos.

Un resultado del estudio que se replica en casi todo 
ambiente educativo, son las dificultades para con-
centrarse y distraerse con facilidad; con esos impe-
dimentos el aprovechamiento del tiempo es mínimo 
y la productividad también lo es. En consideración 
de ello; las deficiencias de los estudiantes están en 
los hábitos y técnicas de estudio adecuadas como; 
estudiar un mayor material en menos tiempo, reducir 
el tiempo dedicado a una tarea específica, distribuir 
el tiempo en varias tareas, tomar descansos, combi-
nar actividades que reduzcan el estrés y ansiedad y, 
que sean de interés, no acumular trabajo ni realizar 
largas jornadas de trabajo. Esas deficiencias a nivel 
psicológico generan una sensación de insatisfacción 
e inseguridad, tal es el caso del conocimiento que 
obtienen en las aulas, el cual no siempre lo aplican 
a problemas reales. Esto es la consecuencia de un 
mal desempeño académico, el cual esta relacionado 

con mal uso y distribución del tiempo, no compren-
der lo que se lee, no tomar apuntes, no repasar las 
lecciones. Ello impide que un estudiante encuentre 
significado a lo que aprende y logre aplicarlo. No 
encontrar sentido de aplicación genera frustración y 
desánimo.

Es significativo que el canal de preferencia sea el vi-
sual, confirma la correlación con el área de estudio, 
el diseño gráfico. En consideración de este resulta-
do, según Maureira et al. (2012): “los estudiantes 
visuales poseen una conducta organizada, ordenada, 
observadora y tranquila; su aprendizaje se basa en 
lo que ven, piensan en imágenes” (p. 407). De igual 
modo, Dunn y Dunn (1978), proponen a la imagen 
como el medio de aprendizaje que permite absorber 
más información en menos tiempo. En cuanto al 
predominio del estilo Reflexivo, es relevante cono-
cerlo, pues según Keefe (1988, citado por Álvarez, 
2009), es conveniente, porque así conoceremos: 
“los rasgos cognitivos, afectivos y fisiológicos, que 
sirven como indicadores relativamente estables, de 
cómo los discentes perciben, interaccionan y respon-
den a sus ambientes de aprendizaje” (p. 3). Identifi-
car el estilo ofrece una caracterización de la perso-
nalidad, y por tanto, una comprensión de las formas 
de aprender y de los métodos pedagógicos para ello. 
El resultado significativo que puede convertirse en 
una línea de investigación es el aprendizaje entre 
pares, el cual permite superar obstáculos y lograr 
mejores calificaciones. Este aprendizaje es recurren-
te, inmediato, sin formalidad. Es una práctica coti-
diana que poco se explota como estrategia, su marco 
informal le resta credibilidad. Poco se reflexiona en 
sus efectos para el aprendizaje del estudiante de hoy 
en día.

CONCLUSIONES

•     Considerando que la moda en la edad fue de 17 
años, se infiere que los cambios fisicos, psicológicos 
y biológicos de esta etapa, pueden guardar alguna 
relación a nivel de consciencia con las conductas 
relacionadas con los HE, EA y CP.
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•     Los estudiantes no consideran los HE como un 
factor determinante para lograr mejores resultados. 
No tienen o desestiman los HE. Desconocen las téc-
nicas de escuchar la clase; tomar notas y revisarlas; 
concentrase para estudiar y no distraerse y asistir 
preparados con previo repaso del tema
•     La mayoría de los estudiantes no examinan su 
forma de estudio o los factores que influyen en su 
aprendizaje; como son los hábitos y técnicas de 
estudio, los EA y los CP.
•     La mayoría de los estudiantes no usan estrate-
gias y técnicas de estudio: no organizan su tiempo; 
realizan jornadas de trabajo sin descansos; se pre-
paran poco para los exámenes; no realizan apuntes; 
no saben manejar la adversidad, no piden ayuda, no 
logran concentrarse y eliminar los distractores.
•     La caracterización de la nueva generación, con 
un EA Reflexivo y el CP Visual, permite proponer 
estrategias y técnicas que mejoren la enseñanza y el 
aprendizaje.
•     El estudio de una generación de nuevo ingreso 
en la EAP, establece las bases de un trabajo continuo 
de identificación de las deficiencias y fortalezas en 
los HE, EA y CP. 
•     La modalidad del aprendizaje entre pares, puede 
ser una estrategia confiable; eliminando su marco de 
informalidad, puede ser de valor en estos tiempos 
del aprendizaje por vía remota y del e-learning.
•     El desconocimiento de los HE, EA y CP en los 
docentes y los estudiantes, son un factor que con-
tribuye al pobre desempeño académico, que genera 
frustración, repitencia y deserción escolar.
•     Los resultados del estudio serán significativos 
para las autoridades de la EAP, ya que así podrán 
ofrecer apoyos pedagógicos, diseñados a partir de 
un inventario de hábitos, el cual se aplique a cada 
nueva generación o para las asignaturas de mayor 
fracaso.
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CARACTERIZACIÓN DE LOS 
ELEMENTOS COMUNICATIVOS 
DEL DISEÑO, ÚTILES EN EL 
PROCESO ENSEÑANZA - APREN-
DIZAJE DE ESTUDIANTES CON 
DISCAPACIDAD AUDITIVA EN 
EDUCACIÓN FORMAL BÁSICA 
SECUNDARIA
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RESUMEN

A partir del sentido social del Diseño y desde las 
dimensiones epistemológica y pragmática, los fun-
damentos comunicativos del diseño pueden trascen-
der a diferentes contextos con poblaciones diversas 
permitiendo experiencias perceptivas incluyentes, 
proyectando métodos y herramientas que faciliten la 
comunicación de jóvenes con discapacidad auditiva 
en el entorno escolar. 

Actualmente, desde el Decreto 1421 de 2017 del 
MEN, se reglamenta el derecho a la atención educa-
tiva en colegios a población con discapacidad bajo 
un enfoque inclusivo. Históricamente, los colegios 
en Colombia han atendido a población sin discapa-
cidades. Los estudiantes con discapacidad auditiva 
matriculados, tienen la oportunidad de ser incluidos, 
pero el sistema Educativo no ofrece aún garantías de 
participación ni integración a una población diversa. 

La principal barrera a la que se enfrenta estos estu-
diantes es la de la comunicación, la gran mayoría no 
conoce la Lengua de Señas Colombiana y algunos ni 
siquiera han sido alfabetizados en lenguaje español. 
Igualmente, docentes y estudiantes oyentes descono-
cen la lengua de señas, por lo tanto, no hay una un 
canal de comunicación universal que facilite la inte-
racción. La falta de medios de comunicación se ha 

convertido en la principal barrera para el aprendizaje 
de los estudiantes con discapacidad auditiva quienes 
no tienen problemas cognitivos, pero se evidencia 
bajo rendimiento académico.

El objetivo del proyecto es establecer los elementos 
comunicativos del Diseño, útiles para el proceso en-
señanza-aprendizaje en estudiantes con discapacidad 
auditiva, ofreciéndoles una oportunidad de acceder 
a una educación de calidad y participar en entornos 
educativos.

El proyecto se desarrolla a través de una propuesta 
metodológica de Investigación Acción, desde un 
enfoque critico social de corte experiencial, dentro 
de los intereses de una investigación para el diseño, 
donde se puedan identificar los elementos de diseño 
que favorezcan la creación de un nuevo canal de 
comunicación con la población objeto de estudio.
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Motivación
Contribuir en la calidad de la educación que reciben 
los estudiantes de Diseño Industrial de la UPTC en 
entornos virtuales.

Problema
Los cambios que vive la humanidad generados por 
la COVID-19 incluyen la educación superior, en la 
cual se demandó de estudiantes y docentes una rá-
pida transición de la presencialidad a la virtualidad; 
este cambio inesperado puede afectar la calidad de 
la educación.

Impactos del problema
La reducción en la calidad de la educación signifi-
caría que los estudiantes cuando terminen su proce-
so formativo no cuenten con las capacidades para 
satisfacer las necesidades del mercado laboral; lo 
que a su vez generaría la disminución del desarro-
llo económico de las empresas y en general de las 
regiones en las que se desempeñan los Diseñadores 
Industriales de la UPTC.

OBJETIVOS

• Conocer la percepción que tienen los estudiantes 
de diseño industrial sobre la calidad de la educación 
a través de entornos virtuales.
• Indagar estrategias propuestas por los estudiantes 
de Diseño Industrial que contribuyan en la calidad 
de su educación en entornos virtuales.

Metodología
Estudio observacional de corte transversal con en-
foque descriptivo. Para la recolección de la infor-
mación se realizó una encuesta en una muestra no 
probabilística de aproximadamente 58 estudiantes 
de tercer a octavo semestre de Diseño Industrial de 
la UPTC Seccional Duitama. Para el análisis cualita-
tivo de los datos se utilizó ATLAS. ti.

Resultados
Los estudiantes perciben en promedio que solamen-
te podrán desarrollar las capacidades para satisfacer 
las necesidades del mercado laboral en un 56%. El 
93% de los estudiantes consideran que el entorno 
presencial es el que les ofrece mayor calidad edu-
cativa. Las estrategias más frecuentes propuestas 
por los estudiantes fueron alternar la presencialidad 
y la virtualidad, realizar clases y actividades más 
dinámicas y mejorar la interactividad en las clases y 
entre los usuarios.
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RESUMEN

Esta ponencia expondrá una investigación en cur-
so, la cual  pretende estudiar y analizar los efectos 
de la formación media técnica en diseño gráfico y 
como esta brinda a los estudiantes de media técnica 
pertenecientes a la institución educativa Técnica 
Bellas Artes de la ciudad de Sogamoso Boyacá,  he-
rramientas en la resolución de problemas. Esto con 
el propósito de visibilizar la influencia en el desarro-
llo cognitivo de los estudiantes cuando estos en su 
formación académica reciben educación en diseño 
gráfico.

Para poder realizar lo anteriormente planteado se 
establece una investigación teórica exploratoria, con 
metodología mixta la cual se desarrollara en tres fa-
ses: la primera fase constara del análisis de algunas 
teorías sobre ciencia de la cognición, con el fin de 
establecer una serie de comportamientos comunes 
en las personas frente a la resolución de problemas; 
a partir de lo anterior se establece una segunda fase 
que pretende visibilizar como el diseño gráfico se 
convierte en una herramienta que fortalece los pro-
cesos mentales en las personas para la resolución de 
problemas, esta medición se hará en un primer ins-
tante a través de un test de personalidad que permita 
seleccionar un grupo focal tanto de los estudiantes 
de la técnica en diseño gráfico y un grupo de los 
estudiantes de técnica en pintura el cual arrojará ras-

gos de personalidad similares, a estos grupos focales 
posteriormente se les enfrentara a una problemática 
por medio de un diseño de experiencia para observar 
y analizar su comportamiento; finalmente se esta-
blece la tercera fase que presentara los resultados y 
conclusiones obtenidos.
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PROYECTO ARQUITECTÓNICO 
Y MÉTODO: LA IMPORTANCIA 
DEL MÉTODO EN EL PROCESO 
PROYECTUAL.
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RESUMEN

En este artículo se explora las características del 
concepto de proyecto arquitectónico, de procesos 
que lo conforman; se exploran las características del 
concepto de método, para concluir relacionando el 
concepto de método y de proyecto arquitectónico.
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proyectual. 

ABSTRACT

This article explores the characteristics of the archi-
tectural project concept, of concepts that make it up, 
the characteristic of the method concept is explored, 
to conclude by relating the concept of method and 
architectural project

KEY WORDS

Architectural project, process, method, project pro-
cess.

INTRODUCCIÓN

En la práctica profesional, la elaboración de un 
proyecto arquitectónico es un proceso complejo, 
porque involucra disntas actividades, agregando 
que los clientes demandan mejores resultados y un 
mejor uso del tiempo y del dinero para desarrollar el 

proyecto. Por tal motivo, en el desarrollo del pro-
yecto arquitectónico es conveniente considerar un 
método que de orden y claridad a las actividades que 
se tienen que realizar. Es por eso que esta investiga-
ción explora el conepto de proyecto arquitectónico y 
procesos involucrados en su desarrollo, también se 
explora el concetp de método, para encontrar bene-
ficios de considear un método en el proceso proyec-
tual.

METODOLOGÍA 

Este trabajo hace una investigación cualitativa, 
documental, buscando características del concepto 
del proyecto arquitectónico y de su proceso; y por el 
otro lado se busca las características del concepto de 
método; para posteriormente cruzar la información y 
establecer asociaciones.

RESULTADOS / DISCUSIÓN:

El proyecto arquitectónico
El proyecto arquitectónico es la base de la actividad 
profesional del arquitecto, el arquitecto en prime-
ra instancia proyecta y posteriormente construye. 
También el proyecto arquitectónico es fuente de 
conocimiento para el arquitecto, mediante el análisis 
de proyectos arquitectónicos el arquitecto descubre 
formas distintas de pensar y de adentrarse al proceso 
de elaboración del proyecto.

Ilustración 1: Relaciones entre arquitecto, proyecto 
y arquitectura. Elaboración propia.
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Al hablar de proyecto arquitectónico se puede referir 
al menos a dos categorías: proceso y documento. El 
proyecto arquitectónico visto como un proceso hace 
referencia a las distintas actividades que hacemos 
los arquitectos para definir un proyecto arquitectóni-
co; por otro lado, el proyecto visto como documento 
es el conjunto de dibujos técnicos que contienen la 
información necesaria para construir en el mundo 
real lo que está representado en papel, esta informa-
ción también es necesaria para realizar los tramites 
ante las dependencias públicas para que autoricen el 
proyecto, entre otras cosas. 

En cuanto al concepto de proyecto arquitectónico, 
es interesante la definición que hace Alfonso Mu-
ñoz Cosme en su libro el proyecto de arquitectura, 
publicado en el año 2009, en este libro Muñoz 
explica con detalle qué es y de que trata el proyecto 
arquitectónico, para él, el proyecto arquitectónico es 
la voluntad de crear un objeto en la realidad, men-
ciona parte de las actividades que se necesitan hacer 
para definir dicha creación y también señala que 
el proyecto es un documento. Al respecto Muñoz 
menciona:

Un proyecto es el deseo de creación de una nueva 
realidad en el plano social, económico, político o 
físico, donde la arquitectura tienen un campo de 
acción concreto y limitado, a la vez que conectado 
con otras materias. En un plano más específico, el 
proyecto es la serie de actividades que realizamos 
para crear una obra arquitectónica, es decir, es la 
práctica del trabajo del arquitecto que idea, define 
y representa un objeto arquitectónico que antes no 
existía; pero también el proyecto es el conjunto de 
dibujos, de planos, de textos, de documentos que se 
necesitan para ejecutar la obra y construirla. (P. 18)

En las universidades el proyecto arquitectónico es 
el centro de la enseñanza de la arquitectura, median-
te los distintos ejercicios que se hacen durante los 
ciclos escolares, el alumno entra en contacto con 
esta actividad que reúne y demanda todo el conoci-
miento adquirido: representación, teoría, estructuras, 
instalaciones, historia, sistemas constructivos, etc. 

En cuanto a la relación entre aprendizaje y proyecto, 
el autor Francisco Ribeiro publicó en el año 2018 
un artículo titulado el proyecto arquitectónico como 
síntesis operativa, en este artículo Ribeiro plantea 
que el proyecto es el medio por el cual se enseña la 
disciplina de arquitectura y a su vez también es el 
medio por el cual se aprende la disciplina de arqui-
tectura. Al respecto menciona:

Al día de hoy, enseñar arquitectura corresponde a un 
proceso complejo e integral que tiene como objetivo 
principal impartir el uso consciente y racional de 
la creatividad; enseñar a pensar de forma operativa 
cómo y por qué un espacio predispone a realizar 
una acción en particular, una experiencia específica, 
y a la denotación o connotación de un significado 
particular. La autonomía disciplinar de la arquitec-
tura determina qué proyecto arquitectónico es la 
base común y estructural de su enseñanza-aprendi-
zaje. Es en este espacio intelectual donde se cruzan 
el pensamiento lógico y abstracto con los códigos 
utilizados para representar las ideas y los procesos 
que las llevan a cabo; donde se conocen y resuelven 
los problemas del y en el territorio ocupado y por 
ocupar por el Hombre. (p.77)
 

Ilustración 2: El proyecto como generador y trans-
misor de conocimiento.

El proceso proyectual.
Elaborar un proyecto implica adentrarse en un 
proceso que se compone de distintas etapas y acti-
vidades, en este proceso cada arquitecto es libre de 
definir su propio proceso, su forma de proceder para 
definir el objeto arquitectónico. El proyecto parte de 
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un problema o de una necesidad planteada y tiene 
como propósito dar solución mediante el objeto 
arquitectónico. 

En año 2011 se publicó la edición número quin-
ce del libro titulado Neufert: arte de proyectar en 
arquitectura, obra de los autores Ernst Neufert, Peter 
Neufert y Cornelius Neufert, este libro se convirtió 
en uno de los manuales con mayor difusión entre los 
estudiantes, maestros y profesionales de la arqui-
tectura, este libro recomienda estudiar cinco puntos 
antes de iniciar el proceso de diseño: el terreno, 
las necesidades espaciales, las dimensiones de los 
muebles, el presupuesto económico con el que se 
cuenta y el sistema constructivo adecuado. Poste-
rior a estos estudios, se recomienda iniciar con unos 
esquemas sencillos de los espacios, sus dimensiones 
y relaciones, situados en el terreno; una vez que se 
han analizado las ventajas y desventajas de distintas 
relaciones entre los espacios a manera de esquemas 
se sugiere comenzar el anteproyecto para tener una 
idea general del proyecto, de ser necesario se ha-
cen ajustes y posteriormente se inicia el proyecto 
arquitectónico acompañado del diálogo y cruce de 
información con las distintas ingenierías: cálculo 
estructural, instalaciones hidráulicas y sanitarias, 
instalaciones eléctricas y otras instalaciones. Más 
adelante en el manual Neufert se sugiere entregar la 
información a la dependencia encargada de dar el 
permiso de construcción, finalmente en el proceso 
de los trámites de permisos se inicia con el presu-
puesto de la obra.

De acuerdo con el manual de Neufert el proceso de 
elaboración del proyecto incluye siete actividades: 
estudios previos, esquemas de los espacios y su rela-
ción, anteproyecto, proyecto arquitectónico, dialogo 
y cruce de información con las distintas ingenierías, 
tramites de permisos y  la elaboración del presu-
puesto de la obra.  A su vez cada una de estas siete 
actividades abarcan otras actividades secundarias.

El American Institute of Architects (AIA) en su sitio 
web1  menciona que típicamente existen seis fases 
en el proceso proyectual. La primer fase es decidir 

que se va a construir, en esta fase se comunica al 
arquitecto las necesidades en cuanto al espacio, las 
funciones y el presupuesto disponible, comúnmen-
te llamado programa; la segunda fase es realizar 
esquemas, en esta etapa el arquitecto hace esquemas 
de la disposición general de los espacios situados 
en el terreno; la tercer fase es refinar el diseño, en 
esta etapa el arquitecto prepara las plantas arquitec-
tónicas y se muestran los espacios con la forma y 
dimensiones reales; la cuarta fase es la preparación 
de los documentos para la construcción, en esta eta-
pa el arquitecto define con mayor precisión el objeto 
arquitectónico y sus especificaciones; la quinta etapa 
es la contratación del contratista, en esta etapa el 
arquitecto ayuda al cliente a preparar la información 
necesaria para hacer la licitación de la obra y tam-
bién ayuda a elegir la opción más adecuada; la sexta 
etapa es la construcción, en esta etapa se materializa 
aquello que se estuvo planeando y proyectando, el 
arquitecto puede ofrecer servicios de supervisión de 
obra, entre otros servicios más. 

También el AIA publicó en el año 1995 una lista 
llamada D200 en este documento se enlistan ocho 
actividades que conforman el proceso de elabo-
ración del proyecto, desde su conceptualización 
hasta los servicios después de la construcción. Estas 
actividades son: el pre-diseño, el análisis del sitio, 
el diseño esquemático, el desarrollo del diseño, los 
documentos de construcción, ofertar o negociar, 
administración de contratos de construcción y por 
último servicios de post-construcción. 

El Royal Institute of British Architects (RIBA) pu-
blicó en el año 2020 un documento llamado plan of 
work 2020 overview, en donde se establece un plan 
de trabajo para la elaboración de proyectos arqui-
tectónicos, este plan te trabajo contempla 8 etapas 
enumeradas del 0 al 7. La etapa 0 es la definición 
estratégica, e incluye actividades como preparar los 
requisitos del cliente, desarrollar el caso de nego-
cio, subrayar las opciones que mejor satisfagan los 
requisitos del cliente y analizar el sitio.

1- AIA (2021). Design to construction: understanding the design and construc-
tion process, https://www.aiaetn.org/find-an-architect/design-to-construction/. 
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La etapa 1 es la preparación e información, aquí se 
incluyen actividades como la preparación del pro-
grama arquitectónico, la recolección de información 
del sitio, se acuerda un presupuesto para el proyecto 
y se prepara el plan para la ejecución del proyecto. 
La etapa 2 es el diseño conceptual, en esta etapa se 
prepara el concepto arquitectónico considerando 
criterios de ingeniería en función del presupuesto 
y de las estrategias del proyecto, se aprueban los 
cambios en los requisitos del proyecto, se inician 
revisiones del diseño del proyecto con los clientes 
y con las partes interesadas del proyecto. La etapa 3 
es la coordinación espacial, aquí se realiza estudios 
del diseño, se analizan las ingenierías, se analizan 
los costos con la finalidad de evaluar el concepto 
arquitectónico, se hace un control del procedimien-
to de los cambios. La etapa 4 es el diseño técnico, 
en esta etapa se desarrolla el diseño técnico arqui-
tectónico y de ingeniería, se prepara y coordina la 
información de los sistemas del edificio. La etapa 
5  es la fabricación y construcción, aquí se finaliza 
la logística del sitio, se fabrican los sistemas del 
edificio y se construye el edificio, se monitorea el 
avance de la construcción, se analiza la calidad de 
la construcción, se resuelven dudas, se comienza 
a poner en funcionamiento el edificio y se prepara 
un manual del edificio. La etapa 6 es la entrega, se 
revisa el desempeño del edificio, se hacen sesiones 
para analizar el funcionamiento del edificio. Por 
último la etapa 7 es el uso, se implementa la gestión 
de las instalaciones, se realiza una evaluación post 
ocupación del desempeño del edificio, se verifican 
los resultados del proyecto y de sustentabilidad. 

En el año 2012 William Peña y Steven Parshall 
publicaron un libro titulado problem seeking. En 
este libro Peña y Parshall argumentan que el proceso 
de elaboración del proyecto se puede dividir en dos 
etapas, programa y diseño; en el programa se des-
componen las distintas variables que forman parte 
del problema a resolver, a lo que los autores deno-
minan como una actividad de análisis; en el diseño, 
se integran las variables para proponer una solución, 
a esta actividad la denominan síntesis. Al respecto 
mencionan:

The total design process includes two stages: analy-
sis and synthesis. In analysis, the parts of a design 
problem are separated and identified. In synthesis, 
the parts are put together to form a coherent design 
solution.The difference between programming and 
design is the difference between analysis and syn-
thesis. (P.8)

Peña y Parshall argumentan que separar el programa 
o programación y el diseño previene divagar en un 
proceso circular de prueba y error, además de qué 
ayuda a tener mayor claridad de lo que se requiere 
para dar una solución mediante el diseño, mejorando 
los resultados del proyecto, al respecto mencionan:

Programming precedes design just as analysis pre-
cedes synthesis.The separation of the two is impe-
rative and prevents trial-and-error design alternati-
ves. Separation is central to an understanding of a 
rational architectural process, which leads to good 
buildings and satisfied clients. (P.10)

De acuerdo con Peña y Parshall el proceso de pro-
gramación o de elaborar el programa está compuesto 
de 5 procesos: establecer objetivos; reunir y analizar 
hechos; descubrir y probar conceptos; determinar las 
necesidades y establecer el problema. Para ellos los 
tres primeros procesos son de búsqueda de infor-
mación, el cuarto  proceso trata sobre analizar la 
factibilidad y el quinto proceso trata sobre definir 
los resultados de todo el proceso de programación o 
de definir el programa. Al respecto Peña y Parshall 
mencionan:

The competent programmer always keeps in mind 
the steps in programming: (1) Establish Goals, (2) 
Collect and Analyze Facts, (3) Uncover and Test 
Concepts, (4) Determine Needs, and (5) State the 
Problem. The first three steps are primarily the 
search for pertinent information.The fourth is a fea-
sibility test. The last step is distilling what has been 
found. (P.14)

Como se ha podido constatar elaborar un proyecto 
arquitectónico es un proceso que se compone de 
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otros procesos y actividades. Las fuentes exploradas 
con anterioridad coinciden con hacer unos estudios 
previos y definir un programa arquitectónico, pos-
terior a eso se inicia el proceso de diseño a manera 
de esquemas, enseguida se aumenta la precisión y 
definición de los espacios hasta llegar a un proyecto 
arquitectónico; después se aumenta la definición y 
las especificaciones del proyecto hasta llegar a un 
proyecto ejecutivo o a la documentación necesaria 
para que se pueda construir el objeto arquitectónico 
proyectado (revisar anexo al final de este docu-
mento, donde se incluye una tabla con los distintos 
procesos explorados clasificados por fuente de 
información).

MÉTODO

En cuanto al concepto de método, es interesante la 
definición que las autoras Frida Ortiz y María Del 
Pilar hacen en su libro titulado la metodología de 
la investigación, publicaron en el año 2012, en este 
libro, Ortiz y Del Pilar definen al método como la 
forma de proceder para dar solución a un problema 
en particular, al respecto mencionan, “el método es 
el procedimiento para tratar un conjunto de pro-
blemas. Según su naturaleza, cada problema para 
su resolución requiere de un conjunto de métodos, 
técnicas y procedimientos muy particulares (p.28)”. 
También Ortiz y Del Pilar mencionan que el método 
representa el orden en como se procede a hacer algo, 
mencionan por ejemplo: 

Partiendo de la concepción de método como un “or-
den sistemático”, el método es un orden, un camino; 
y en la forma en que es presentado a aveces parece 
un orden de pasos escalonados, como las instruccio-
nes que se le dan a una enfermera para la terapia de 
un enfermo. (p.29)

Continuando con la exploración del concepto de 
método, el autor Juan Castañeda menciona en su 
libro metodología científica, publicado en el año 
2011, que hay pocos científicos dedicados a estu-
diar el método como un elemento importante para 
lograr un objetivo, más bien son los filósofos de la 

ciencia quienes dedican tiempo a estudiar la forma 
en como se obtiene un resultado, es decir, el método. 
De acuerdo con Castañeda es gracias al método que 
se pueden ahorrar recursos. Al respecto Castañeda 
menciona:

La mayor parte de los científicos se dedica a realizar 
aportes a la humanidad sin preocuparse demasiado 
por derivar de su trabajo reglas para proceder en el 
descubrimiento. En realidad, los que se han empe-
ñado en poner en claro el método eficaz en la pro-
ducción del conocimiento científico son los filósofos 
de la ciencia. El problema es que estos filósofos van 
a remolque de la ciencia y nunca adelante. Esto no 
resta importancia a sus aportes, únicamente debe 
destacarse que su propósito es facilitar nuevos des-
cubrimientos con el menor desperdicio de recursos 
en la aplicación de los métodos que los hombres 
de ciencia han utilizado con acierto. Seguir esos 
preceptos permite al investigador novato no andar a 
ciegas. Lo que se siempre se debe cuidar es que las 
reglas no se conviertan en obstáculos de lo que se 
proponen posibilitar: la generación del conocimiento 
científico. (p.8).

Mas adelante Juan Castañeda en su libro señala que 
el método es entendido como la forma de proce-
der para lograr un propósito u objetivo, al respecto 
menciona, “usualmente se entiende por método el 
sistema o procedimiento que un investigador sigue 
para lograr una meta un objetivo, o bien el camino 
que recorre en la investigación a fin de obtener co-
nocimientos fiables y altamente probables”. (p.8)

Ilustración 3:El método y el orden. Elaboración 
propia.
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El método por lo tanto, ayuda a organizar las ac-
tividades que tenemos que hacer para lograr un 
objetivo, de esta forma se evita divagar o experi-
mentar constantemente en el desarrollo de cualquier 
actividad ayudando a hacer más eficiente cualquier 
proceso. Dedicar tiempo a explorar el procedimiento 
que se sigue para realizar una actividad puede ayu-
dar a descubrir puntos de oportunidad a mejorar o 
errores que se podrían evitar si se cambia o modifica 
la forma de proceder, es decir, modificando la forma 
en como organizamos una actividad o un conjunto 
de actividades para lograr cualquier fin. 

La importancia del método en el proceso proyectual
Como se ha podido apreciar el proyecto es un 
proceso que involucra distintas actividades, no es 
casualidad que ciertos autores describan al proyecto 
como un proceso complejo, por ejemplo el autor 
German Darío  publicó en el año 2011 un artículo 
titulado sobre modelos pedagógicos y el aprendizaje 
del proyecto arquitectónico, en este artículo Darío 
menciona que la realización de un proyecto es com-
plejo porque se tienen que realizar actividades que 
pertenecen a distintas categorías. Al respecto men-
ciona, “la elaboración del proyecto arquitectónico es 
una actividad compleja cuyas prácticas entrelazan 
conocimientos de disciplinas diversas de carácter 
científico, artístico y técnico atravesadas igualmente 
por la propuesta de valores estéticos de característi-
cas sociales y culturales específicas”. (p.89)

Además de su complejidad, el proyecto arquitectóni-
co está  relacionado con la creatividad, es decir, con 
la forma en que cada arquitecto idealiza soluciones 
al problema planteado. Esta relación se presenta 
especialmente en la elaboración de esquemas de 
diseño y continúa hasta la construcción del objeto 
arquitectónico. La creatividad aumenta la compleji-
dad del proceso de elaboración del proyecto alte-
rando la forma en cómo se procede a realizar alguna 
actividad en particular, en este orden de ideas los 
autores German Correal, Pablo Buitrago y Constan-
za Moncada, quienes en el año 2005 publicaron un 
artículo titulado procesos cognitivos en la proyec-
tación arquitectónica, argumentan que el desarrollo 

arquitectónico no responde totalmente a una lógica 
sistemática ya que se involucra constantemente la 
creatividad, al respecto mencionan:

La tarea proyectual, si bien se enmarca dentro de 
una lógica ordenada y rigurosa, no sigue totalmente 
una lógica sistemática en cuanto aparece de mane-
ra constante el elemento creativo y heurístico, que 
rompe con una secuencia de procesos cognitivos 
totalmente planificados y que no pasan necesaria-
mente por el registro de lo verbal. Tal es el caso de 
la “visualización” o producción de imágenes menta-
les alrededor de una idea. (p.22)

Tiempo después la autora María Isabel Alba publicó 
un artículo en el año 2016 titulado arquitectura y 
creatividad, en este documento Alba, plantea que el 
proyecto es un proceso creativo, por tal motivo el 
desarrollo del proyecto no es propiamente un proce-
so lineal; Alba argumenta también que el proyecto 
es un puente entre el pensamiento del arquitecto y el 
objeto arquitectónico. Al respecto menciona:

El proyecto responde a un proceso creativo, especu-
lativo, reflexivo y de construcción de pensamiento 
propio. A medida que el pensamiento empieza a 
madurar durante la elaboración del proyecto, las 
ideas comienzan a concretarse en formas, materiales 
y sistemas constructivos. Es el proyecto el que hace 
de puente entre pensamiento y construcción, como 
un catalizador capaz de hacer realidad una idea pro-
yectual, atendiendo a las necesidades del programa, 
los requisitos espaciales, constructivos, materiales,...
Desde la concepción de la idea a su materialización, 
el desarrollo del proyecto contempla un proceso en 
el que se suceden diversos pasos que no necesaria-
mente son lineales, ni están ajustados a normas pree-
establecidas. (p.127)

Tanto Alba como Correal, Buitrago y Moncada coin-
ciden en el vinculo que existe entre la creatividad y 
el proceso de elaboración del proyecto, la creativi-
dad rompe con la idea de una planeación total del 
proyecto, ya que esta aparece de distintas formas y 
depende del pensamiento de quien esté desarrollan-
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do el proyecto. Es por tal motivo que Muñoz, en su 
libro el proyecto de arquitectura menciona que cada 
arquitecto es libre en la forma de proceder en el 
desarrollo del proyecto, al respecto menciona: “…
el proceso del proyecto no puede ser establecido con 
carácter general. Cada arquitecto desarrolla su pro-
pia forma de trabajar, plantea sus propias estrategias, 
crea o adapta sus instrumentos concibe el proceso de 
manera distinta…” (p.21)

Si bien es cierto que cada arquitecto es libre de 
elegir sus estrategias e instrumentos para desarro-
llar el proyecto arquitectónico, dada su complejidad 
es conveniente establecer una ruta clara de cómo 
enfrentarse al proceso de elaboración del proyecto, 
es decir, es necesario definir un método para orga-
nizar los procesos que forman parte de su desarro-
llo. En este esfuerzo ya hay distintas propuestas de 
la organización de los procesos que conforman el 
proyecto arquitectónico y las propuestas expuestas 
en este artículo coinciden con un orden que sugie-
re en primer lugar hacer una investigación previa, 
elaborar un programa, hacer esquemas, elaborar un 
anteproyecto, un proyecto arquitectónico, un pro-
yecto ejecutivo, tramitar permisos, realizar pre-
supuesto y construir. Sin embargo dentro de cada 
una de las actividades que conforman el proceso de 
elaboración del proyecto arquitectónico hay otras 
actividades secundarias que forman parte de todo el 
proceso, dichas actividades dependen de la forma de 
trabajar de cada arquitecto o de cada oficina, tal es 
el caso de la recolección de la información previa al 
desarrollo de los esquemas funcionales; la forma en 
como se organiza dicha información para incorpo-
rarla en el programa; las tecnologías y técnicas que 
se usan para procesar la información y para graficar 
los esquemas; la forma en como se comunica al 
cliente las propuestas y de hacer conscientes a los 
clientes de las decisiones que se van tomando en el 
desarrollo del proyecto; el establecimiento de tiem-
pos de trabajo para cada actividad; los costos de la 
elaboración del proyecto arquitectónico; entre otras 
actividades más. 

Trazar una ruta no quiere decir dejar de lado el 
procedo creativo, al contrario, se podría por un lado, 
acumular información valiosa para hacer asociacio-
nes entre ideas propias, los elementos del problema 
planteado, y de las necesidades y creencias de los 
futuros habitantes o de los clientes.  En este orden 
de ideas el autor Bruno Munari publicó en el año 
1981 un libro titulado ¿como nacen los objetos?, en 
este libro Munari argumenta que la creatividad no 
está peleada con el método, argumenta que la crea-
tividad sin método genera dispersión tanto de las 
ideas como del trabajo que se tiene que hacer para 
lograr un resultado eficiente. Al respecto Munari 
menciona:

Creatividad no quiere decir improvisación sin 
método: de esta forma sólo se genera confusión y 
los jóvenes se hacen ilusiones de ser artistas libres 
e independientes. La serie de operaciones del mé-
todo proyectual obedece a valores objetivos que se 
convierten en instrumentos operativos en manos de 
proyectistas creativos. (P.19)

En este mismo libro, Munari argumenta que no es 
conveniente comenzar a buscar ideas para un pro-
yecto sin una etapa previa de investigación, por tal 
motivo Munari enfatiza en la importancia de pro-
yectar siguiendo un método. Al respecto Munari 
menciona:

En el campo del diseño tampoco es correcto pro-
yectar sin método, pensar de forma artística bus-
cando en seguida una idea sin hacer previamente un 
estudio para documentarse sobre lo ya realizado en 
el campo de lo que hay que proyectar; sin saber con 
qué materiales construir la cosa, sin precisar bien su 
exacta función. (P.18-19)

Lo que Munari sugiere es establecer prioridades en 
el flujo de actividades que se tienen que realizar para 
solucionar un problema mediante el desarrollo de 
un proyecto. De ahí que hace énfasis en iniciar con 
unos estudios previos antes de comenzar a diseñar 
o a idear un objeto. Por otro lado, Munari propone 
un método basado en nueve etapas, que consisten 
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en: definir el problema; descomponer las partes del 
problema; recopilar datos; análisis de datos; crea-
tividad; materiales y tecnología; experimentación; 
modelos; verificación y dibujos constructivos.  

Otro autor que argumenta a favor del método en el 
proceso proyectual es Geoffrey Makstutis, quién pu-
blicó en el año 2018 un libro titulado design process 
in Architecture. En este libro Makstutis argumenta 
que los arquitectos hacen un trabajo complejo e 
implica mucha responsabilidad, ya que está en juego 
gran cantidad de recursos económicos y además se 
tiene que coordinar a la gente involucrada en el de-
sarrollo del proyecto, por este motivo es importante 
comenzar el proceso con un método. Al respecto 
Makstutis menciona:

Architects are charged with great responsibility. 
The work they undertake leads to results that are 
complex and expensive. Even a small project may 
require the coordination of many different people, 
materials and processes, and take a long time. A 
large building project may take years ti complete. 
The amount of money required may run into many 
millions (or even billions). Small projects (such 
as houses or residential extensions) may cost less, 
but there importance, for the clients, will be of the 
highest order. For these reasons, it is impossible 
for a builder or team of contractors simply to start 
work without some kind of plan that provides a 
clear direction for the project and the various people 
involved. (P.10)

Más adelante en su libro Makstutis menciona que a 
pesar de que cada arquitecto podría tener un método 
de proyectar diferente, las etapas del proceso gene-
ralmente siguen el mismo patrón. Además, mencio-
na que el proceso de proyectar brinda la posibilidad 
de moverse de un proceso a otro para revisar y de 
ser necesario modificar. Al respecto Makstutis men-
ciona:

Every architect or designer will have a different way 
of generating ideas, but the stages of the design pro-
cess generally follow a similar pattern. As we have 

seen, the design process is iterative. A design is very 
seldom considered complete after the first ideas are 
established. Instead, the designer will continuous-
ly review and redesign, improving the solution by 
returning to previous stages of the process and then 
moving forward with modified ideas or outcomes.  
(P.19)

Ilustración 4: Procesos. Elaboración propia.

La elaboración de un proyecto arquitectónico es un 
proceso complejo, ya que son distintas las activida-
des o tareas que involucra, unas actividades tienen 
que ver con recolección de datos, otras con el proce-
samiento de los datos para convertirlos en informa-
ción, otras con cálculos numéricos y otras con ela-
boración de gráficos. Por tal motivo es conveniente 
dedicar el tiempo suficiente al establecimiento de 
un método para elaborar el proyecto arquitectónico 
donde se tenga claridad del ¿qué? y del ¿cómo? 

Tener un proceso organizado ayuda a transmitir a 
otras partes involucradas en el proyecto, el trabajo 
que se tiene qué desarrollar y los tiempos que se 
necesitan para su desarrollo (el procedimiento). Per-
mite que el trabajo y tiempo invertido por parte del 
arquitecto o del equipo de arquitectos en un proyec-
to se desarrolle con mayor eficiencia. Los resultados 
obtenidos con el empleo de una metodología pro-
yectual serán mejores que aquellos que no tienen un 
método.
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CONCLUSIONES

El proceso de elaborar un proyecto arquitectónico, 
como se pudo constatar en este artículo, involucra 
diferentes etapas y actividades que se tienen que 
realizar para poder concluir un proyecto arquitectó-
nico. Tanto el manual de Neufert, el American Ins-
titue of Architecture y la Royal Institute British of 
Architecture han sugerido tanto etapas en el proceso 
proyectual como actividades que son de gran rele-
vancia para tener una idea clara de como se genera 
un proyecto, estas propuestas son metodologías ya 
que sugieren una forma de proceder en el desarrollo 
de un proyecto arquitectónico.

Como se pudo constatar, cada arquitecto es libre de 
elaborar un proyecto arquitectónico siguiendo sus 
propias reglas o procesos, sin embargo para lograr 
mejores resultados es importante poner atención 
al método que usamos para proyectar, es decir, a 
la forma en que realizamos cada actividad durante 
todo el proceso de elaboración del proyecto y a los 
resultados que hemos obtenido, para de esta forma 
poder detectar problemas en nuestra metodología y 
mejorarlos. 

Así como se ha expuesto en este artículo, el método 
tiene como finalidad lograr mejores resultados con 
un menor esfuerzo, por tal motivo es conveniente 
adoptar un método que de orden a todo el cumulo de 
actividades que se tienen que realizar para concluir 
un proyecto. A pesar de que algunas investigaciones 
apuntan a una ruptura sistemática en el proceso pro-
yectual motivado por la creatividad, es importante 
alimentar aún más la creatividad con procesos pre-
vios y siguiendo una estructura que lejos de limitar-
nos creativamente nos ayude a considerar todos los 
elementos necesarios que forman parte del problema 
a resolver, con el propósito de considerar de forma 
integral cada una de las variables que conforman la 
complejidad del proyecto a desarrollar. 

Las fuentes exploradas en este trabajo, sugieren 
partir de un proceso importante de recolección de 
datos y convertirlos en información que alimente el 

desarrollo del proyecto (el terreno, los clientes, los 
recursos económicos, el tiempo, la normativa, etc), 
es de especial importancia el procesamiento ade-
cuado de la información en el establecimiento de un 
programa arquitectónico y que se vean reflejados en 
el proyecto arquitectónico. 

Por otro lado, en la práctica profesional factores 
como el tiempo, el dinero y las personas involucra-
das en un proyecto juegan un papel fundamental, 
que condicionan y exigen mejores tomas de desicio-
nes por lo cual es necesario desarrollar un proceso 
ordenado, que permita ir avanzando con mayor 
certeza en lugar de ir divagando y experimentando 
en cada etapa del proceso. 

A pesar de que ya existen diferentes propuestas 
metodológicas para desarrollar un proyecto arquitec-
tónico, en la practica profesional, es habitual encon-
trarnos con arquitectos o con oficinas de arquitectura 
que no ponen en práctica un método en el proceso 
de elaboración del proyecto, reduciendo el proceso 
a una mera propuesta estética o formal de un ob-
jeto arquitectónico, sin que realmente responda a 
distintas variantes que forman parte del problema a 
resolver: normativa, presupuesto económico, las ne-
cesidades reales de los clientes, las distintas ingenie-
rías como la estructura e instalaciones. Este aspecto 
también genera una idea errónea en los clientes o 
personas que solicitan el proyecto arquitectónico de 
nuestra labor, de los tiempos necesarios para desa-
rrollar cada actividad, pues no se tiene claridad en el 
procedimiento.

Por lo tanto, emplear una metodología en el proceso 
proyectual es importante para volver más eficiente el 
propio proceso y los resultados obtenidos, también 
es importante para poder comunicar con claridad a 
los clientes o a las personas que solicitan el proyecto 
las actividades que se tiene que hacer, los tiempos y 
recursos económicos necesarios para desarrollar el 
proyecto arquitectónico.
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ANEXOS

Tabla 1: Síntesis de procesos en la elaboración del 
proyecto arquitectónico  clasificados por fuente de 
información. Elaboración propia.
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RESUMEN

El artículo abarca la temática de cómo generar el 
empoderamiento de las mujeres rurales mediante la 
implementación del valor compartido en los diferen-
tes productos y actividades que ellas realizan para 
generar recursos económicos.
Para esto es necesario recopilar diferentes estudios 
con respecto al papel que ha cumplido la mujer rural 
a lo largo del tiempo, también sobre cómo se han 
reducido las brechas de trabajo determinados por el 
sexo de la persona;  es pertinente poder determinar 
el método de implementación para el valor compar-
tido y así generar la posibilidad de mejorar el empo-
deramiento económico de la mujer rural, una mirada 
desde la antropología y la visión de Arturo Escobar 
en su libro “Autonomía y Diseño” con respecto a las 
relaciones humanas y el diseño en la sociedad actual 
como elemento mediador al empoderamiento econó-
mico a raíz de la situación que se está viviendo en el 
mundo por el covid.

PALABRAS CLAVES

Empoderamiento, diseño, valor compartido, mujer 
rural, brechas de genero.

ABSTRACT

This article includes the topic about how to create an 
empowerment of rurally women trough the uses of 
the sharing values of the different kind of products 
and jobs making the workshop of these women that 
make them obtain invest resources.
To obtain that results, is necessary compile some 
kind of studies about the role that makes the rurally 
women achieve during time. Otherwise its neces-
sary know how they have reduced the hole between 
genders of the people. We need define the method 
of studies and use of sharing value and it could be 
make the way to improve the economic empower-
ment of the rurally women, looking this topic from 
an anthropologic viewpoint using the theory of 
Arturo Escobar who define in his book “Autonomía 
y Diseño” the topic of the human relationship and 
design in the contemporary society like an element 
of the invest empowerment taking the beginning 
point the situation derivate of COVID-19. 

KEYWORDS

Empowerment, desing, rurally women, sharing va-
lues, hole between genders

INTRODUCCIÓN

Es primordial hacer un recuento sobre el proyecto en 
el cual se basa este escrito, el cual se desarrolló en el 
municipio de Villa de Leyva, en el departamento de 
Boyacá, donde desde hace cinco años, un grupo de 
mujeres campesinas de las veredas Cañuelas y Salto 
de Bandera (zona rural de Villa de Leyva), organi-
zaron una asociación sin ánimo de lucro, llamada 
“ASOCORAZON DE MUJER”,  con el objetivo de 
realizar proyectos productivos en beneficio de las 
asociadas y sus familias, y empoderar a las mujeres 
con valores y derechos para el beneficio de cada una 
de ellas.
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Esta asociación se dedica principalmente a las acti-
vidades ligadas a la labor del cultivo del tomate, y 
donde se evidencia un deseo por realizar productos 
derivados de este fruto, ya que siempre en la cose-
cha se evidencia un desperdicio de producción, y es 
ahí donde se manifiesta el deseo de ellas de realizar 
un producto derivado del tomate, involucrando el 
codiseño y la innovación social, como elementos 
mediadores de estas actividades, para poder realizar 
los productos, robusteciendo el empoderamiento de 
las mujeres rurales dentro de su comunidad y al mis-
mo tiempo generando un empoderamiento económi-
co por parte de ellas y en pro del crecimiento como 
asociación.

En base a lo presentado anteriormente, una expe-
riencia que se evidenció posteriormente a la realiza-
ción de entrevistas realizadas a las usuarias pobla-
ción objetivo de este proyecto de investigación, y 
haciendo intentos por deshidratar el tomate, ellas 
determinaron optar por la fabricación de una deshi-
dratadora guiándose a través de tutoriales de YouTu-
be, pero que desafortunadamente no cumplieron con 
las expectativas esperadas. En este caso se concluyó 
que la falta de capacitación acerca de la fabricación 
de los elementos necesarios para la producción y 
posterior aprovechamiento económico al que preten-
den llegar.

Ha quedado demostrado que no es necesario im-
poner una serie de reglas y pasos a seguir para la 
obtención del artefacto, puesto que se estaría gene-
rando un efecto contrario al deseado, ni tampoco el 
de llegar con el artefacto ya desarrollado, sino que 
siendo ellas quienes tienen el conocimiento ances-
tral debe tenerse en cuenta sus criterios y conoci-
miento productivo, generando así el conocimiento 
autónomo y el empoderamiento esperado, es decir 
que si llegase a imponerse modelos, pasos y/o pro-
cedimientos derivaría en una falta de apropiación y 
desapego sobre la actividad relacionada al cultivo 
del tomate.

En esta situación, se evidencia la oportunidad para 
que desde el diseño se genere una propuesta de in-
novación social, que recoja las inquietudes y nece-
sidades de estas mujeres y se genere así una nueva 
actividad productiva, que les permita aprovechar al 
máximo los recursos con que disponen y continúen 
con su misión de empoderamiento económico como 
mujeres rurales.

Para esto es pertinente revisar cual ha sido el papel 
de la mujer rural dentro de las actividades económi-
cas del campo, y se hace un primer análisis usando 
de base el estudio que realizó María Adelaida Farah 
(2013) sobre el papel de las mujeres jóvenes en 
el campo colombiano, y se puede avizorar en di-
cho estudio se contrastan las oportunidades de las 
mujeres jóvenes rurales con las oportunidades del  
hombre joven rural, pero también con su homónimo 
de mujer joven pero en el contexto urbano y  donde 
se analizan diferentes categorías para la obtención 
de información las cuales son: brecha de educación, 
oportunidad de trabajo, brecha de lugar de residen-
cia, brecha de pobreza y brecha generacional. Arias, 
M. A., Caro, A., Farah, M. A., & Henao, A. (2013)

La población femenina joven rural es un grupo 
numeroso que constituye un porcentaje no des-
preciable de la población total del país. Los bajos 
niveles educativos, un alto número de hijos y una 
prevalencia de hogares monoparentales, evidencian 
condiciones de alta vulnerabilidad. Sin embargo, 
los estudios sobre las mujeres rurales jóvenes son 
escasos (p8).  Arias, M. A., Caro, A., Farah, M. A., 
& Henao, A. (2013).

Estas condiciones de vulnerabilidad que se conside-
ran en el estudio mencionado anteriormente, se evi-
dencia la migración la cual está afectando al campo 
colombiano desde ya hace un tiempo, donde por 
condiciones de seguridad y mejoramiento sobre las 
condiciones de vida, están obligando a las personas 
a migrar hacia los centros urbanos, lo que hace que 
se genere una falta de empoderamiento con respecto 
al papel de las mujeres dentro de la actividad econó-
mica.
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Dicha migración lo que genera además de la falta 
de empoderamiento, es el aumento sobre la bre-
cha de educación que se vive en Colombia, ya que 
lastimosamente el nivel de educación que se brinda 
o se recibe en las áreas rurales del país no está al 
mismo nivel del prestado en los centros urbanos, 
por otro lado también efecto de la migración en el 
campo se está generando una brecha generacional, 
donde los padres y abuelos son los que se quedan 
en sus territorios, se quedan sin poder compartir sus 
conocimientos a las siguientes generaciones, ya que 
ellos (jóvenes rurales) migran a los centros urbanos 
como se ha mencionado anteriormente, que genera 
también el des empoderamiento de los habitantes 
rurales y en este caso específico de la mujer rural, ya 
que por la falta de oportunidades laborales termina 
migrando.

Lo cual si se pone a pensar es algo que quieren evi-
tar las mujeres de esta asociación con la cual se está 
desarrollando el proyecto en conjunto, que median-
te sus actividades productivas se mitigue el efecto 
migratorio con respecto de sus hijas e hijos también 
hacia las urbes, por el contrario, ellas quieren eli-
minar estas brechas de trabajo, educación y genera-
cional por medio de las actividades y por medio de 
empoderar a las siguientes generaciones para que se 
fortalezca la labor del campo.

Para esto también se han tenido en cuenta estudios 
sobre el papel de la mujer rural y el cómo se ha ve-
nido desarrollando el capitalismo en el agro colom-
biano, para esto se toman como referencia a Mag-
dalena León y a Carmen Diana Deere (1978), en su 
artículo “Estudio de la mujer rural y el desarrollo del 
capitalismo en el agro colombiano”, al cual se centra 
mucho en la división del trabajo que se mantiene en 
el campo y el cual es muy marcado por el sexo de 
las personas, y donde por tradición se le han dejado 
los trabajos más “livianos” a las mujeres al igual que 
el cuidado y manutención del hogar y la crianza de 
los hijos, y así la mujer  cuente con todas las capaci-
dades para realizar el trabajo que esta designado cul-
turalmente para el hombre, ella no puede realizarlo.

Donde la mujer solo puede ser partícipe de dicha 
labor o trabajo cuando no se cuenta con la mano de 
obra necesaria para realizar las labores de extrac-
ción, pero sin ninguna capacidad de decisión sobre 
la economía, puesto que dicha acción esta netamente 
reservada para el actor masculino del hogar.

Lo cual es lo contrario que pretenden las asociadas 
de Asocorazon de mujer, ellas quieren tener una in-
dependencia económica para ellas así poder aportar 
al hogar sin la necesidad de estar dependiendo todo 
el tiempo del actor masculino y generar así una rup-
tura en la tradición y en el dogma de que “el único 
que lleva el sustento al hogar es el hombre”, lo cual 
se sigue viendo con mucha fuerza en el campo.

Para esto ellas fundaron su asociación y poco a poco 
se han ido dando a conocer dentro del municipio 
de villa de Leyva, como por ejemplo en el mercado 
ya dos asociadas han ido desarrollando actividades 
ligadas a la venta de huevos, lo cual es un gran logro 
individual para ellas, pero como asociación aún 
están “remando” para ir ganando su lugar dentro de 
las actividades económicas.

Para ir fomentando y fortaleciendo el tema del em-
poderamiento de la mujer, es necesario observar la 
visión que tiene Rosa Urzelai Cabañes (2014) en su 
tesis de maestría la cual se titula “El empoderamien-
to de las mujeres. La ruta para una vida equitativa y 
segura”, donde ella toma el empoderamiento como 
una herramienta de estrategia para así generar el 
efecto deseado, donde ella aborda el tema dicien-
do…

Podemos empezar definiendo el empoderamiento 
como un proceso de cambio personal y colectivo 
que tiene como consecuencia y como fin la trasfor-
mación de las relaciones de poder entre mujeres y 
hombres. Empoderamiento, un concepto poderoso, 
estratégico, cargado de positividad y dirigido al 
desarrollo de las capacidades personales y colectivas 
de las mujeres Urcelay Cabañes, R. M. (2014)(p8). 
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Donde siendo consecuente con la tesis central de la 
autora, esto me parece una posición muy acertada, 
porque la idea no es por decirlo de alguna manera 
capacitar y brindarle las herramientas a una sola 
parte de la sociedad, sino que además también es 
capacitar a la otra parte y así entre ambas partes el 
poder cambiar la visión machista y sexista que ha te-
nido el mundo en las diferentes actividades. Donde 
esto se hace empezando por las tareas más sencillas 
y en las actividades cotidianas, para poder así ir 
generando un proceso de aprendizaje de las personas 
sobre el tema y donde el hecho de empoderar, no es 
el de delegar tareas, es más bien el de la capacita-
ción de las mujeres acerca de que pueden participar 
en cualquier tarea con decisión y determinación.

Para esto también se ha tenido en cuenta el plantea-
miento que se ha manejado para la construcción del 
artículo “Empoderamiento espacial de las mujeres 
mediante la Economía Solidaria de Birgit Hoinle, 
Rainer Rothfuss, Damaris Gotto (2013).” en donde 
las autoras buscaban en este artículo examinar de 
qué forma las alternativas económicas que inician 
influyen en los procesos de empoderamiento de las 
mujeres, donde se identifican los principales factores 
de discriminación en que viven inmersas las mujeres 
de las favelas. Al sistematizar las experiencias de 
una Red de Economía Solidaria en Brasil. El artícu-
lo también desarrolla cuatro hipótesis sobre cómo 
los procesos de auto organización podrían contribuir 
a formas de empoderamiento en diferentes dimen-
siones. De ahí se deduce el concepto de “empode-
ramiento espacial” y se analiza su relevancia para 
transformar los roles de género en el contexto de 
mujeres en espacios urbanos y rurales.

El cual parece pertinente traer a colación ya que 
analiza las diferentes vulnerabilidades de las cuales 
son víctimas las mujeres como por ejemplo, el no 
poder practicar deportes como futbol, baloncesto, 
etc. ya que son “deportes para hombres”, y que 
“la mujer solo tiene que estar para las labores del 
hogar”, también la falta de oportunidades para la 
educación ya que la mayoría de mujeres en el campo 
alcanzan a realizar hasta el nivel de secundaria, y 

no cuentan con la oportunidad de seguir con estu-
dios universitarios, por la misma razón mencionada 
anteriormente.

En base a estas vulneraciones con respecto a los 
derechos encontramos que Becerra, M. C. E. (2018), 
en su libro “el pensar, sentir, hacer y decir de los 
derechos humanos: hacia una nueva pedagogía de 
los derechos humanos”, habla acerca de la deshuma-
nización del ser humano a lo largo del tiempo y que 
gracias a esa “deshumanización”, los seres humanos 
han perdido el derecho de acceder a los derechos 
humanos, ya que estos mismos derechos se han con-
vertido en una especie de bien o servicio comercial, 
los cuales ya cuentan con cierto valor en el mercado, 
y es por esa misma razón que las personas en primer 
lugar no llegan a tener acceso a los mismos, y en 
segundo lugar porque también los desconocen com-
pletamente, y esto se debe al “papel” que les hacen 
creer que ocupan dentro de la sociedad actual y que 
según estos actores de la sociedad no tiene derecho 
o posibilidad de salir de ese “papel o lugar” en la 
sociedad. 

También se puede observar que según el punto de 
vista de la autora (Becerra, M. C. E.2018), acerca de 
la necesidad de formar una sociedad fuerte en dere-
chos humanos, pero no por medio de la imposición 
de los derechos, ni de que los individuos de la socie-
dad los reciten como si se los fueran a preguntar en 
algún examen, porque de esa forma no se lograría 
nada, pero si por la manera de formar a unos indi-
viduos empoderados de derechos humanos, es decir 
que todos sean seres activos en el fortalecimiento de 
los derechos.

Y esto se debe a lo que ha denominado Arturo 
Escobar (2019) como un sistema patriarcal, el cual 
crea desigualdad, genera que las brechas sociales 
cada vez sean más grandes y también aplica para los 
sistemas de producción extractivista y de manufac-
tura desmedida que han venido participando en el 
mundo desde que se impulsó el capitalismo como 
eje económico, pero de eso ya hablaremos más ade-
lante, por ahora nos concentraremos en la creación 
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del valor compartido y cómo podemos utilizarlo 
como elemento impulsador y generador de recursos 
económicos.

Según Isabel Vidal (2011) en el artículo “El princi-
pio de valor compartido de Porter y Kramer” “…La 
empresa crea valor compartido cuando su actuación 
genera un beneficio significativo para la sociedad 
que también es de valor para el negocio. Puede 
crear valor compartido por tres vías distintas que se 
complementan constituyendo un círculo virtuoso: 
concebir nuevos productos y mercados, redefinir la 
productividad en la cadena de valor y construir clús-
ter locales donde actúa. Valor compartido implica 
innovación. Al mismo tiempo, exige un equilibrio 
que no es fácil alcanzar entre necesidades sociales y 
beneficios empresariales…” Vidal, I. (p2)

Excelente para aplicar dentro de la temática del 
empoderamiento económico, ya que al incluir esta 
cualidad de valor compartido dentro de la cadena 
productiva que se va a generar mediante el proceso 
de deshidratación de tomate, lo que va a producir 
es que si se implementa de una manera correcta, va 
a ser un impulsor no solo en términos económicos, 
sobre los productos de ellas como asociación, sino a 
su vez va a permitirles realizar un posicionamiento 
dentro del mercado local a corto y mediano plazo, 
y ya en largo plazo porque no a un posicionamiento 
regional.

Para lograr este objetivo es necesario saber cómo se 
genera el valor compartido y según Porter y Kra-
mer (2011) señalan que hay tres formas distintas de 
proporcionar simultáneamente valor para la empre-
sa y valor para la sociedad que se complementan, 
construyendo un círculo positivo. Estas tres formas 
complementarias son: 1.- nuevos mercados y pro-
ductos, 2.- redefiniendo la productividad en la cade-
na de valor y 3.- creando grupos locales de apoyo a 
la empresa lo que también se conoce con la palabra 
clúster. Cada una de estas tres vías forma parte del 
círculo virtuoso de valor compartido; al aportar cada 
una de ellas valor en un área determinada, facilita 
el surgimiento de nuevas oportunidades en las otras 
áreas.

Porque según esta herramienta de valor compartido, 
al poder realizar un buen uso de la misma al imple-
mentarle la identidad que le quieran transmitir a los 
consumidores, en este caso preciso de los tomates, 
acerca de la asociación, esto aparte de ganancias 
económicas como se mencionó anteriormente, ge-
nerara un posicionamiento muy bueno e impactante, 
generando así un reconocimiento que vendrá siendo 
como una respuesta más visible al nivel de empode-
ramiento al que se pretende llegar.

Para poder lograr este objetivo de fortalecimiento 
del empoderamiento de la mujer rural y de la crea-
ción de valor compartido sobre los productos o 
proyectos de innovación social en los que trabajan 
es necesario tener en cuenta la visión que tiene el 
antropólogo Arturo Escobar (2019), acerca del dise-
ño y de como este se ha ayudado a aportar al sistema 
descompensado y devorador de todo los recursos y 
culturas existentes sin importar la renovación de los 
recursos, nada más por el beneficio económico.

Y es que  Arturo Escobar (2019) en su libro “Auto-
nomía y diseño: la realización de lo comunal”, hace 
una descripción de los motivos por los cuales él y 
varios autores piensan o tratan de evidenciar de la 
“crisis” que tiene el mundo contemporáneo por su 
forma de distribución de los recursos, medios de 
producción masiva y su alto impacto en el medio 
ambiente, y los aportes que se hicieron por parte del 
diseño industrial para llegar a este estado de crisis, 
a lo que ellos le adjudican la desviación que sufrió 
el desarrollo social de la humanidad por medio de la 
dominación del otro, permitiendo así que prevalez-
ca el interés de unos pocos, sobre el interés social, 
segregando a las comunidades y no permitiéndoles 
un desarrollo igual a todas las sociedades, por medio 
del sometimiento de la apropiación de capital y de 
los recursos.

En segundo lugar también Escobar en el libro pro-
pone un concepto de diseño el cual ha manejado a lo 
largo del escrito y el cual lo denomina como diseño 
ontológico, el cual se basa en cuestionar sobre el ca-
mino tradicional en el que se ha venido desarrollan-
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do el diseño, y como ha contribuido a la separación 
cultural y la segregación ya mencionada anterior-
mente, entonces Escobar mediante el escrito plan-
tea es un cambio de rumbo sobre la disciplina del 
diseño, donde argumenta que el diseño debería ser 
inclusivo, manejar los diferentes puntos de vista de 
la comunidad y no solo el punto de vista comercial 
y de derroche de recursos naturales, también sobre 
la inclusión de los diferentes actores que intervienen 
en la misma comunidad al igual que el respeto que 
tienen los mismos dentro de las comunidades.

El tercer argumento que maneja Arturo Escobar 
en el libro es sobre la racionalidad de los recursos 
naturales y sobre cómo se ha venido desarrollando 
una visión global acerca de mitigar los impactos 
ambientales, ecológicos y sociales que ha tenido el 
desarrollo tecnológico y económico sobre el plane-
ta, proponiendo unos procesos de transición para 
cambiar el ideal cultural que se tiene acerca del 
progreso, y la lucha que ha tenido este ideal tradi-
cional de progreso vs las pocas comunidades que no 
han permitido la entrada de esta idea de progreso, a 
sus centros de producción y desarrollo y un ejemplo 
claro que él plantea es el tipo de visión que tienen 
las comunidades indígenas y su lucha constante por 
mantener sus costumbres e ideas que ellos tienen 
acerca del desarrollo mediante la protección del 
territorio y sus recursos.

Si bien la intención es de generar un empodera-
miento, y un posicionamiento y una aceptación de 
la comunidad, la idea no es generarlo dejándose 
manipular por las fuerzas oscuras del mercado y la 
producción, lo cual generaría el efecto contrario al 
deseado, ya que no habrían esos elementos y facto-
res diferenciadores que las favorecerían y les traería 
los beneficios que ellas desean.

Y para esto es necesario como lo dice Escobar, cam-
biar el chip que se tiene acerca de los procesos de 
producción, y como él lo denomina ir a un sistema 
de producción “matriarcal”, el cual es considerado 
por el autor del libro un sistema más amigable con 
los recursos ambientales, económicos y sociales, 
sobre lo cual no prima la retribución económica, 

sino más bien el beneficio social y esto va muy de 
la mano a mi parecer con la idea de fondo del valor 
compartido y por eso creería que se complementa-
rían muy bien.

Por otro lado también hay que replantearse sobre 
el papel que ha cumplido el diseño a lo largo de la 
historia y es que yo creo como diseñador industrial, 
que el diseño lo que tiene que hacer actualmente no 
es el de la creación de objetos para la satisfacción 
en muchos casos de caprichos, sino es ser el media-
dor de las dinámicas sociales, generando así nuevas 
dinámicas no solo dentro de los actores involucra-
dos en la producción, sino también con los demás 
miembros de la comunidad y de las diferentes clases 
sociales. 
Estas diferentes dinámicas pueden también generar 
otro tipo de comportamiento de las masas en las 
ciudades ya sean grandes o pequeñas, cerrando así 
un poco las diferencias sociales al concientizar a 
toda la comunidad  sobre el cambio que se quiere 
lograr y el de unificarla, ya que la humanidad al ir 
avanzando hacia su “ideal” de progreso, que no es 
más que nada que la manipulación absurda de masas 
con respecto a la consecución de la acumulación de 
capital por parte de unos pocos y de la creación de 
estereotipos, lo que ha conseguido es dejar de lado 
su parte humana, ya sea por conseguir más capital 
o mejorar sus condiciones de vida, o condiciones 
sociales de pertenecer a un grupo social dejando de 
lado al resto de la comunidad, entonces el papel del 
diseño sería más que todo como el “recuperador” 
de las interacciones entre diferentes grupos sociales 
para que así todos nos unamos como sociedad.  
 
A partir de los diferentes temas manejados a lo largo 
del artículo, es necesario incluir otro tema y concep-
to el cual se considera muy pertinente para la conse-
cución de los objetivos del proyecto y el cual es el 
de la innovación social, la cual según Javier Echeve-
rría (2008), en “El manual de Oslo y la innovación 
social”, se plantea según el manual de Oslo acerca 
de cuatro tipos de innovación: de bienes, de proce-
sos, organizativa y de mercadotecnia. Sin embargo, 
hay innovaciones sociales no orientadas a los mer-
cados.
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En este artículo Echeverría entra en la discusión 
sobre como el concepto de innovación social ha ido 
cambiando a lo largo del tiempo, pero siempre favo-
reciendo a las actividades económicas y a las em-
presas, sin tener en cuenta el factor social, entonces 
luego de toda esta discusión Echeverría llega a la 
siguiente conclusión, “…Para estudiar los procesos 
de innovación social y cultural se requieren mo-
delos diferentes, puesto que las fuentes, los nodos 
y los procesos de innovación son distintos. Ade-
más de empresas, hay instituciones, profesionales, 
movimientos y grupos sociales, e incluso personas 
individuales que generan innovación desde diversos 
roles, aunque en primera instancia sólo incidan en 
microsistemas sociales. Si una aportación novedosa 
tiene aceptación y éxito en un determinado sec-
tor social, por pequeño que éste sea, estamos ante 
pequeñas innovaciones, buena parte de las cuales 
contribuyen decisivamente a mejorar el bienestar o 
la calidad de vida de las personas. Así como se dis-
tingue entre pequeñas, medianas y grandes empre-
sas, habrá que distinguir entre pequeñas, medianas 
y grandes innovaciones, independientemente de que 
procedan de empresas, corporaciones, instituciones 
u otros agentes sociales. Todas ellas contribuyen a 
generar una cultura de la innovación, que no ha de 
ser confundida con la cultura científico-tecnológica, 
aunque se interrelacione estrechamente con ella. 
Tarde o temprano, las innovaciones se manifiestan 
en los mercados, pero muchas de ellas emergen pre-
viamente en ámbitos culturales, sociales, artísticos o 
de otros tipos…” (p8).

Este concepto de innovación social se vincula con 
las temáticas trabajadas anteriormente, mediante 
su impacto y beneficio social y que al poder ser un 
factor medible hace mucho más fácil su aceptación 
y progreso dentro del proceso de lograr el empode-
ramiento económico. Del mismo modo se convierte 
en una herramienta la cual le permitirá a las asocia-
das el poder usarla en diferentes iniciativas que ellas 
consideren para aplicarla.

Para poder lograr una correcta implementación de 
los temas manejados, es el relacionado con el co-di-

seño o diseño participativo, el cual hemos venido 
mencionando a lo largo del artículo, pero no se ha 
mencionado de manera precisa, y es por esta misma 
razón de que se encuentra inmerso en todo el proce-
so mencionado que se me hace pertinente el desarro-
llarlo en unas líneas, sobre como vendría siendo su 
papel en el proyecto.

Según Simonsen y Robertson (2013), lo definen 
como el directo involucramiento de las personas en 
el codiseño de las tecnologías que utilizan y su in-
terés central es cómo los procesos colaborativos de 
diseño pueden ser determinados por la participación 
de aquellos afectados por la tecnología diseñada, es 
decir que se tiene en cuenta la participación de todas 
las partes involucradas en el proceso de diseño para 
así poder tener una mejor aceptación por parte de la 
población acerca del diseño y un mejor sentido de 
apropiación.

Para reforzar este tema del diseño participativo 
es pertinente mencionar el proceso que se ha ido 
realizando a la hora de estar en contacto con las 
asociadas, y la realización de diferentes reuniones, 
las cuales han permitido un comportamiento más 
cercano con ellas, lo que ha permitido conocer sus 
inquietudes, necesidades y conocer más a detalle su 
día a día y sus procesos de trabajo.

METODOLOGÍA

La metodología utilizada a lo largo del estudio, está 
basada en el codiseño y en el diseño participativo,(a-
gregar citas de referencia) en donde se cuenta con la 
participación activa de las asociadas, las cuales han 
estado presentes desde el primer momento y se ha 
realizado el trabajo de forma conjunta, para poder 
determinar cuál o cales dinámicas, actividades se-
rían las pertinentes para poder avanzar en el estudio, 
al igual que de esta manera se iba fortaleciendo el 
nivel de empoderamiento por parte de las asociadas, 
ya que al estar involucradas en cada fase del proceso 
el interés por parte de ellas se mantenía constante, al 
igual que se mejoraba la dinámica de trabajo, para 
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poder realizar las diferentes fases y visitas de inmer-
sión las cuales se explicaran a continuación.

Fase de acercamiento

Una primera reunión fue realizada en el año 2019 
por el mes de septiembre, en donde el objetivo 
principal fue el de realizar ese primer acercamiento 
con la comunidad, conocer todas sus actividades 
laborales y conocer mejor los contextos en los cua-
les se desarrollan normalmente dichas actividades y 
el poder ir catalogando una serie de necesidades y 
oportunidades según lo expresado por ellas en esta 
primera visita. 

El resultado de la visita lo que permitió fue generar 
un primer acercamiento entre la comunidad y el 
investigador, donde se generó el vínculo y se fueron 
manifestando los intereses de cada una de las par-
tes, esta visita se podría denominar que fue de una 
manera informal, ya que el objetivo principal era 
el de generar ese primer contacto como se mencio-
nó anteriormente, y es de ir visualizando una serie 
de posibilidades para desarrollar la investigación, 
también se realizó en ese primer acercamiento una 
inmersión hacia las actividades que la comunidad 
realiza como asociación las cuales son: el cuidado 
de una huerta en conjunto, el cuidado de los cultivos 
de tomate, la cría de camuros y la cría y venta de ga-
llinas y huevos, a la vez de manifestar la necesidad 
de querer generar proyectos productivos por parte de 
la asociación para así tener sus propios ingresos.

La segunda visita fue a mediados del mes de oc-
tubre del mismo año, con el fin de conocer a todas 
las personas de la asociación, y también con el fin 
de explicarles cuales habían sido las oportunidades 
y conclusiones de la visita anterior, para así junto 
con ellas definir cuál sería el camino a seguir en el 
proceso. 

Esta visita fue de carácter más formal, en donde se 
pudo conocer a todas las personas que hacen parte 
de la asociación, al igual de conocer los objetivos e 
intereses que tienen de ir creciendo y el impacto que 
quieren generar dentro dela comunidad a nivel local.

Posteriormente se les dio a conocer las diferentes 
posibilidades de trabajo en las cuales mediante el 
diseño les podría aportar de la mejor manera y en la 
que se concertó que se podía trabajar con los toma-
tes que no se venía aprovechando a la hora de la 
recolección del mismo.
 
La tercera visita fue realizada en el mes de noviem-
bre, la cual consistió en la toma de un video, el cual 
estaba centrado el todo el proceso de la recolección 
y clasificación de los tomates, al igual de saber 
cómo era la distribución del trabajo, y en donde se 
evidenciaron las divisiones de trabajo menciona-
das al principio de este escrito, donde las mujeres 
estaban cohibidas en participar en todas las activi-
dades a la hora de recolectar, clasificar y negociar el 
producto en este caso el tomate.

Dicha actividad se realizó en la vereda salto de la 
bandera del municipio de villa de Leyva, en donde 
se encontraban los invernaderos, ese día se encon-
traban 8 personas en total realizando la actividad de 
la recolección del tomate, la actividad empezó a las 
7am, donde 6 personas entraron al invernadero y se 
designaron espacios por persona para recolectar los 
tomates, cada persona contaba con un balde donde 
iba guardando los tomates y luego los depositaban 
en las canastillas en las que normalmente se trans-
portan los alimentos como frutas y verduras, cuando 
las personas encargadas de la recolección en su ma-
yoría mujeres ya tenían una cantidad considerable 
de canastillas, entraban las otras dos personas que 
se habían quedado fuera del invernadero con una 
especie de carro, en donde se apilaban las canastillas 
que previamente se habían llenado, para extraerlas 
del invernadero y hacer el proceso de clasificación y 
pesaje de las canastillas, en donde el peso determi-
nado era de 24kilos por canastilla, en esta actividad 
se evidencio que el trabajo de las mujeres consistía 
en la etapa de recolección del tomate, y la etapa de 
la clasificación del tomate por tamaño y en las ca-
nastillas correspondía al hombre y donde las muje-
res no podían intervenir en dicha etapa, y a la vez se 
evidencio que los tomates de tamaño más pequeño 
era desechado en canastillas para que se perdiera.  
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Fase de inmersión.

La cuarta visita fue realizada en el mes de febrero 
del año 2020, la cual consistió en la realización de 
un taller que pretendía medir el nivel de empode-
ramiento a nivel individual y grupal, mediante las 
experiencias de vida de las asociadas, lo que dejo en 
evidencia el alto nivel de empoderamiento a nivel 
grupal, pero un bajo empoderamiento a nivel per-
sonal por parte de algunas asociadas y también este 
taller permitió ver los diferentes roles de ellas dentro 
de la misma asociación y sus comportamientos.

En esta actividad se logró fortalecer los lazos de las 
asociadas mediante una actividad que consistió en 
usar la metodología del history telling y en donde 
las personas tenían que realizar 10 imágenes con 
recortes o a mano, o con escribir palabras en donde 
plasmaran unos momentos que les hubieran marca-
do su vida y que las hicieron llegar a ser las mujeres 
que son, y del mismo modo de afrontar los intereses 
y los sentimientos que tenían como asociación y 
para crecer como personas y como asociación; en 
el papel de los roles se evidenciaron las diferentes 
actitudes que tenían algunas asociadas al no querer 
participar en primera instancia, o de ver quiénes 
eran las primeras en tomar la iniciativa y de empezar 
a contar estas experiencias personales,  y de invitar a 
las demás a hacer parte de la actividad. 

Fase de Cocreación

Debido a la aparición del covid-19 y el confinamien-
to a partir del mes de marzo de 2020, las visitas y 
reuniones de manera presencial con la asociación 
fueron canceladas y pospuestas hasta el mes de 
octubre de 2020, en donde esa visita lo que trato fue 
de retomar el contacto y dar un nuevo comienzo al 
desarrollo del proyecto.

De ahí en adelante se realizaron 5 reuniones más a 
lo largo del mes de noviembre de 2020, de manera 
virtual las cuales se centraron en el proceso del des-
hidratado del tomate y en definir un diseño del arte-
facto para poder empezar con las pruebas de campo 

y obtener así resultados, al igual que estas reuniones 
permitieron el desarrollo de la imagen y desarrollo 
de la visión de la asociación.

Como se menciona anteriormente en esta etapa 
se podría decir que fue la más crítica a la hora de 
desarrollarse, debido a la situación del virus y la 
desconfianza al reunirse con personas ajenas al 
círculo personal, debido a esto se vieron afectadas 
las reuniones de manera presencial, se procedieron 
a realizar de manera virtual las reuniones en un 
horario donde todas las personas se pudieran reunir 
y realizar las actividades correspondientes a una 
capacitación en donde se les explicaba en que con-
sistía la acción de deshidratar frutos y los diferentes 
métodos que se estaban usando para dicho proceso, 
en las primeras reuniones virtuales se logró concre-
tar el tipo de deshidratador a implementar, el cual 
fue un deshidratador solar directo, que por cuestio-
nes climáticas y de dimensiones era el más fácil de 
implementar y de interactuar, del mismo modo se 
logró concretar las dimensiones del deshidratador 
y las especificaciones que ellas requerían para el 
proceso.

Pasado unos meses se logró concretar el diseño 
como objeto físico en su etapa de prototipo apto 
para las pruebas en campo, para poder determinar si 
el funcionamiento y la disposición de los elementos 
era el correcto, en el mes de mayo del año 2021 se 
pudo concretar la visita de campo para poder reali-
zar las pruebas y todo el proceso de deshidratado al 
igual que la presentación del deshidratador hacia la 
asociación por parte del investigador, se realizó la 
capacitación de todo el proceso para que las asocia-
das se involucraran en el proceso el cual consistía en 
seleccionar el tomate, luego se lava, posteriormente 
se realiza una limpieza de impurezas y de desper-
fectos que tenga el fruto, luego se hace nuevamente 
un lavado para retirar las impurezas y se procede a 
realizar el corte del fruto de la forma que se desee 
y se ubica dentro de las bandejas del deshidratador 
y finalmente se ubica en deshidratador en el lugar 
destinado que cuente con dos factores importantes 
como lo son una exposición directa al sol y un flujo 
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constante de aire para cumplir con todo el proceso.
Como etapa de prueba se consideran los primeros 
resultados como alentadores ya que al estar hacien-
do seguimiento constante por parte del investigador 
se lograron unos resultados más que positivos, pero 
a la hora de ir dejando a la comunidad realizar el 
proceso de forma autónoma se encontraron varios 
contratiempos como lo fueron la perdida de la pro-
ducción debido a la aparición de moscos dentro de 
las muestras, luego también los contratiempos del 
clima debido a la lluvia y baja intensidad solar, pero 
estas experiencias lo que generaron fue enriquecer 
más el proceso ya que va dejando conocimientos en 
las personas involucradas y un sentido de apropia-
ción del diseño por parte de las personas.
Se considera una nueva etapa en la que se va a apli-
car una capacitación la cual consiste en agregarle 
valor y de terminar completamente el producto me-
diante el empacado en bolsas al igual que mediante 
unos encurtidos para poder sacarlos al mercado 
local del municipio, en donde los diferentes usuarios 
que compren este producto lo pueden usar para sus 
diferentes preparaciones de recetas culinarias y que 
alarga la vida de almacenamiento del tomate.

RESULTADOS

Fase de acercamiento

De esta fase se puede tomar como resultados el 
acercamiento entre la comunidad y el investigador, 
resaltar de igual modo el interés de querer realizar 
propuestas nuevas dentro de su campo de acción y 
el querer incursionar en el mercado local de la mano 
del diseño y el querer adoptar una nueva dinámica 
por parte de las asociadas, saber que estaban prestas 
a brindar y recibir nuevo conocimiento acerca de las 
actividades económicas a las que normalmente se 
dedican.

Fase de inmersión 

Esta fase podríamos denominarla como la más sen-
timental, ya que fue en la que los lazos entre la co-
munidad y el investigador se afianzaron y se empezó 

a formar un equipo de trabajo más ameno y donde 
las partes estaban ya dispuestas en trabajar hacia un 
mismo objetivo.

Fase de cocreación

En esta fase se destaca la participación activa de 
cada una de las partes para brindar y recibir solu-
ciones acerca del diseño y fabricación del objeto, 
al igual del querer incursionar dentro del mercado 
local con los productos derivados, y fue también 
una fase en donde se podría decir que al poder 
evidenciar de forma física los objetivos fue algo que 
incentivo más a la comunidad a participar de toda 
la actividad y de querer conocer más acerca de los 
diferentes procesos que se pueden derivar del resul-
tado obtenido.
 
CONCLUSIONES

El tema con respecto a la generación de un empode-
ramiento de la mujer rural es algo difícil de lograr, 
pero sobre el cual tenemos que trabajar para así ir 
disminuir las brechas sociales y culturales las cuales 
son muy marcadas en esta sociedad actual.

El diseño tiene que cumplir un papel mediador de 
todas las partes involucradas, para así lograr un co-
rrecto involucramiento y aceptación de las personas, 
mediante la participación activa de la comunidad y 
del mismo investigador, para así lograr los objetivos 
deseados por las partes y que no sea algo impuesto o 
algo ajeno a la comunidad.

La disminución de las brechas sociales es un camino 
muy largo, pero que podemos lograrlo si cada uno 
de nosotros está dispuesto a ir mejorando y acep-
tando las diferencias de los demás, en el proyecto se 
evidencio en el interés que se generó no solo dentro 
de la comunidad, si no en las personas cercanas a 
las asociadas como sus esposos, hijos, hija, etc. Y 
en donde con el resultado del diseño las asociadas 
pueden decir “esto es de nosotras y ayuda a nuestro 
crecimiento personal y grupal”.
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La situación que se vive actualmente de la pandemia 
es un claro ejemplo de que debemos cambiar nues-
tras formas tradicionales de producción de consumo, 
ya que lo que se ha evidenciado es que no estamos 
preparados socialmente y logísticamente para afron-
tarla, y si no se hace un cambio de pensamiento y 
de dinámicas como lo han propuesto anteriormente 
otros autores, la sociedad se va a terminar.
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RESUMEN

Recientemente el concepto de “economía circular” 
ha empezado a crecer en cuanto a relevancia se re-
fiere. Cada vez más, se utiliza este modelo para defi-
nir cómo lograr beneficios ambientales y crecimien-
to económico simultáneamente. Sin embargo, la 
práctica y la investigación del diseño en el contexto 
de la economía circular se ha centrado principal-
mente en cómo optimizar la producción y el consu-
mo como una forma de prevenir efectos ambientales 
negativos, sin adentrarse en otros aspectos sustan-
ciales para su implementación. Ya son muchos los 
investigadores que han aportado datos sobre cómo el 
diseño puede favorecer a una transición de una eco-
nomía lineal a una circular. Un ejemplo de ello son 
las investigaciones realizadas por Anna Whicher, 
Katie Beverley, Piotr Swiatek y Christopher Harris 
en Design for circular economy: Developing an 
action plan for Scotland (2017) o la de Silvia Barbe-
ro y Miriam Bicocca en Systemic Design approach 

in policy-making for sustainable territorial deve-
lopment (2017). En cambio, este ámbito y espacio 
vinculado al rol del diseño en el diseño de políticas 
ha sido poco explorado hasta el momento y no anali-
zado de forma sistemática todavía.

En Canarias (España), existe la necesidad de realizar 
un estudio que permita dimensionar y caracterizar el 
sector diseño y su valor estratégico como impulsor 
de la creación de políticas públicas para la imple-
mentación de la economía circular en el Archipiéla-
go. Basándonos en los principios del diseño como 
proceso, podemos afirmar que esta disciplina tan 
dúctil e interdisciplinar puede aportar numerosos 
avances en múltiples de los objetivos y prioridades 
estratégicas propuestos para la reactivación econó-
mica en el Plan Reactiva Canarias1.

PALABRAS CLAVE

Diseño para las políticas, diseño de políticas públi-
cas, diseño y formulación de políticas, formulación 
de políticas, co-diseño   

ABSTRACT

Recently, the concept of “circular economy” has 
started to grow in terms of relevance. Increasingly, 
this idea is being used to define how to achieve 
environmental benefits and economic growth si-
multaneously. However, the design practice and 
research in the context of the circular economy has 
been mainly focused on how to optimize the pro-
duction and consumption as a way to prevent nega-
tive environmental effects. There are already many 
researchers who have provided data on how design 
can favor a transition from a linear to a circular 
economy; a clear example of this are the researches 
by Anna Whicher, Katie Beverley, Piotr Swiatek and 
Christopher Harris in Design for circular Economy: 

1 El Plan Reactiva Canarias es un proyecto para la Reactivación Social y Eco-
nómica de la comunidad autónoma de Canarias, que traza la hoja de ruta para 
la modernización de la economía, la recuperación del crecimiento económico 
y la creación de empleo, para la reconstrucción económica sólida, inclusiva y 
resiliente tras la crisis de la COVID19.
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Development of an action plan for Scotland or those 
by Silvia Barbero and Miriam Bicocca in Approach 
to systemic design in the formulation of policies for 
sustainable territorial development. However, this 
branch of knowledge has not been analyzed in a 
systematic way yet.

In the Canary Islands, there is an important need to
carry out a study that allows for dimensioning and 
characterizing the design sector and its strategic 
value as a tool for the implementation of the circular 
economy in the Archipelago through the creation 
of public policies. Based on the principles of de-
sign, we can affirm that this very ductile discipline 
can contribute to multiple objectives and strategic 
advances proposed by the “Reactiva Canarias Plan”. 
Also, to position the Canary
 
Islands as one of the pioneer communities in advan-
cing towards innovation at the national level. Con-
necting design and innovation, and using it as a 
strategic tool for the advancement 
and implementation of the circular economy in the 
Canary Islands. Implementing new methods based 
on design as an instrument will not only bring us 
sustainable benefits, but also administrative ones. 

KEYWORDS

Design for policy, policy design, design and policy-
making, policy formulation, co-design.

INTRODUCCIÓN

A lo largo de la historia, el diseño ha sufrido una 
serie de modificaciones en cuanto a su papel dentro 
de la sociedad. Con el transcurso del tiempo se han 
detectado problemas para los cuales el diseño ha 
tenido que generar soluciones, y por consecuencia, 
la disciplina se ha diversificado abarcando así un 
amplio espectro de competencias en las que antes no 
tenía una relevancia concreta.

Debido a ello, la función principal del diseñador 
se ha pluralizado, adoptando un rol de capacitador, 
identificador, investigador, creador, analista e inclu-
so de traductor, entre otros. Es importante señalar 
que el diseño es una disciplina dúctil, capaz de cam-
biar y transformar por presión. Se mantiene constan-
temente predefiniéndose según las necesidades del 
medio en el cual se encuentra (Hourdebaigt, 2017). 
La práctica del acto de diseñar y el rol del diseñador 
evolucionan adaptándose a las necesidades y supe-
rando los obstáculos que se le proponen, adoptando 
nuevas técnicas y especializándose en múltiples 
campos.

Durante las últimas seis décadas, los diseñadores se 
han estado acercando cada vez más a los futuros 
usuarios / consumidores de lo que diseñan. Especial-
mente en áreas donde las tecnologías maduran […] 
Cada vez más, desde la década de 1970, se ha otor-
gado a las personas más influencia y espacio para la    
iniciativa    de    roles    en    los    que proporcionan 
experiencia y participan en las actividades de infor-
mación, creación de ideas y conceptualización en 
las primeras fases de diseño. (B.-N. Sanders, E., & 
Stappers, P. J. 2008, p.1)

De esta manera, el rol del diseño madura, y con él
las nociones de co-creación, el ámbito del diseño 
participativo y el co-diseño. Su propósito dentro de 
la sociedad se desarrolla a medida que crecen las 
necesidades de esta y evolucionan las competencias 
de la profesión del diseño. El diseño influye así en 
nuestra vida cotidiana, y el diseñador intenta com-
prender cómo podrá influir en un futuro, llegando a 
convertirse, por así decirlo, en un “pronosticador”.
 A continuación presentamos una tabla de los roles 
del diseñador:
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Figura 1. Siete roles de un diseñador de servicios. 
Fuente: Yee, Tan & Meredith (2009), citado por 
Jiménez-Martinez (2014).

Asumimos así su capacidad para impulsar la inno-
vación de productos, servicios, procesos y modelos 
empresariales y sociales, sobre todo teniendo en 
cuenta la era de la digitalización en las que nos 
encontramos.

En el estudio Realidades y oportunidades, el diseño 
y la empresa en Cataluña (FAD, 2009), los profesio-
nales consultados afirman que “el diseño combina 
cuatro factores fundamentales: dimensión formal, 
funcionalidad, innovación, y estrategia empresarial”.

El diseño es considerado cada vez más una discipli-
na y actividad clave para llevar las ideas al mercado, 
transformándolas en productos o servicios atractivos 
y fáciles de usar (Comisión Europea, 2010). Aunque 
con frecuencia todavía se asocia únicamente con 
la estética, la aplicación del diseño es mucho más 
amplia (Comisión Europea, 2013).

Actualmente, existen multitud de dictámenes y co-
municados a nivel europeo y nacional en los cuales 
podemos encontrar declaraciones que aseguran la 
necesidad de apoyar todas las formas de innovación 
como medida para garantizar la prosperidad, claro 
ejemplo de ello son los programas e iniciativas de la 
UE como Horizonte 20202 (Comité Social y Econó-
mico Europeo, 2012)   y   los   Fondos   Estructura-
les   durante   el periodo 2014-2020. Por ello, apoyar 
la innovación impulsada por el diseño fortalecerá un 
crecimiento en el aprovechamiento estratégico del 
mismo y, por consiguiente, obtendremos una mejora 
respecto a la competitividad y sostenibilidad.

A nivel internacional existen cada vez más refe
rentes de la incorporación del diseño a la función 
pública y a la innovación dirigida por el diseño. 
Inglaterra, Dinamarca, Portugal o Italia están mar-
cando el camino y alimentando la discusión discipli-
naria sobre el valor generado a través de esta disci-
plina. Cada vez con mayor frecuencia, los gerentes 
de diseño son contratados para mejorar la toma de 
decisiones en los organismos públicos.

A nivel nacional, una de las asignaturas pendien-
tes en España es la incorporación del diseño a los 
programas de promoción de la I+D+i. Existen varios 
programas de ayudas para impulsar la investigación 
en España, pero están muy orientados a impulsar la 
investigación tecnológica (Calvera, A., Taranto, F., y 
Veciana, S., 2005).

2 La Unión Europea concentra gran parte de sus actividades de investigación e 
innovación en el Programa Marco que en esta edición se denominará Horizonte 
2020 (H2020). En el período 2014-2020 y mediante la implantación de tres pi-
lares, contribuye a abordar los principales retos sociales, promover el liderazgo 
industrial en Europa y reforzar la excelencia de su base científica.
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Según un estudio realizado por la Sociedad Estatal 
para el Desarrollo del Diseño y la Innovación (DDI) 
sobre el impacto económico del Diseño en Espa-
ña, las empresas de mayor crecimiento son las que 
más diseño contratan, sobre todo internamente. Los 
servicios más demandados son los de comunicación/
marca (55,5%) y de diseño digital (50,9%) (DDi, 
2005). Estos datos nos pueden llevar hacia una idea 
equivocada respecto al aprovechamiento del diseño 
como herramienta, así pues, vemos como en Espa-
ña se consume un tipo de diseño cuyo objetivo se 
basa en la identidad de marca y en la estética como 
principal factor. No se reconoce una relación entre 
diseño e innovación a nivel nacional, por lo tanto, 
es notable el hecho de que el diseño se vincule con 
actividades principalmente estéticas.

A grandes rasgos podemos intuir como existe un 
desaprovechamiento en la utilización del diseño 
como factor estratégico y herramienta clave para 
el impulso de la economía y la innovación. Y en 
concreto el rol del diseño como generador de políti-
cas públicas para agilizar el proceso de tránsito, por 
ejemplo hacia una economía circular. La transición 
hacia una economía más circular exige la introduc-
ción de cambios en todas las cadenas de valor, desde 
el diseño de los productos hasta los nuevos modelos 
de gestión y de mercado, desde los nuevos modos de 
conversión de los residuos hasta las nuevas 
formas de comportamiento de los consumidores. 
Todo ello implica un cambio sistémico completo, 
así como innovación no solo en las tecnologías, sino 
también en la organización, la sociedad, los métodos 
de financiación y las políticas (Comisión Europea, 
2014).

Son   múltiples    los    dictámenes    del    Comité
Económico y Social Europeo sobre los cambios a 
realizar para poder conseguir que este tránsito de 
una economía lineal a una circular sea posible. Y 
en todos ellos se nombra al diseño como motor e 
impulsor principal. Sin embargo, la complejidad 
de realizar una hoja de ruta que englobe a todos los 
estados miembros de una manera homogénea es 
sumamente difícil, debido a la variedad de contextos 
económicos y culturales que encontramos.

 Según el Comité Económico y Social Europeo 
(2020) “Las hojas de ruta y las estrategias de la 
economía circular tienden a presentar un enfoque 
temático vinculado a los aspectos territoriales de una 
determinada localidad, región o Estado miembro” 
(p. 2).

Es por ello fundamental basarnos en un contexto 
concreto para desarrollar proyectos que consigan 
tener un impacto real en la sociedad, y también 
comprender que solo unos pocos gobiernos han 
desarrollado estrategias nacionales o regionales para 
incluir el diseño en las políticas públicas de innova-
ción, de entre los cuales, por el momento, España no 
se encuentra presente.

DISCUSIÓN/REFLEXIÓN

Por todo lo expuesto anteriormente, vemos la ne-
cesidad de generar una investigación que ponga en 
claro el rol del diseño y su aplicación a la creación 
de políticas públicas en el contexto de la economía 
circular a nivel regional.

Mediante la identificación y estudio de los diferen-
tes ecosistemas de diseño para la economía circular 
en Canarias reconoceremos y diagnosticaremos las 
fortalezas y debilidades sistémicas dentro de nuestro 
contexto particular, generaremos metodologías que 
nos permitan solventar las brechas existentes entre 
el diseño y las administraciones públicas canarias. 
Facilitaremos una serie de informes a modo de pro-
puestas para la consolidación del sector diseño den-
tro de nuestro ecosistema, con el objetivo de mejorar 
desde una perspectiva estratégica los programas de 
innovación y las iniciativas políticas existentes, que 
actualmente no integran el diseño y no aprovechan 
esta herramienta de manera estratégica. Acercare-
mos así el diseño a los organismos públicos.

Poner a Canarias en el punto de mira y hacer que 
nuestro archipiélago se convierta en uno de los 
referentes de la innovación impulsada por el diseño, 
demostrara que el aprovechamiento de dicha disci-
plina como herramienta, puede suponer un avance a 
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las inercias administrativas presididas por el trámite, 
e incorporar maneras de hacer y de pensar que no 
son las dominantes en el sector público. El diseño 
empatiza con las personas y las sitúa en el centro de 
sus procesos, entiende en profundidad los cambios 
del entorno y establece los mecanismos para coope-
rar eficientemente.

CONCLUSIONES

La necesidad de la reactivación económica en 
canarias después de la crisis sufrida a raíz de la 
COVID19 y la importancia de la aplicación del 
diseño como disciplina y herramienta estratégica en 
las islas, motiva esta investigación a plantearse una 
serie de cuestiones clave que podrían resumirse en: 
¿Es el diseño un motor e impulsor para la econo-
mía circular en Canarias? ¿Existe un Ecosistema de 
diseño en las islas que propicie la implantación de 
dicha disciplina y genere resultados positivos en la 
administración pública? ¿El archipiélago se encuen-
tra preparado para cambiar planteamientos, metodo-
logías y políticas al respecto?

Las conclusiones a las que se ha llegado gracias a 
esta breve investigación que se ha realizado como 
preámbulo para un futuro proyecto más desarrolla-
do, son las siguientes:

1.     La introducción del diseño en las políticas 
públicas para la economía circular en Canarias 
supondrá una mejora a nivel institucional, económi-
co y social. Dotando al sistema de herramientas y 
metodologías alternativas que no se habían implan-
tado con anterioridad, acercando a la sociedad a la 
toma de decisiones y utilizando la innovación como 
instrumento fundamental para la creación de nuevas 
formas de consumo y gestión.
2. Generar nuevas formas de gestión en el siste-
ma económico canario nos acercará a la sostenibili-
dad dirigida por el diseño y situará a Canarias como 
una de las comunidades pioneras en el progreso 
hacia la innovación a nivel nacional.
Creemos firmemente en la necesidad de introducir 
esta disciplina en campos en los que aún existe un 

desaprovechamiento de la misma, sobre todo en el 
contexto en el que nos encontramos, en este caso, en 
las islas Canarias.
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RESUMEN

Las convocatorias de proyectos de Buena Prácti-
ca Docente de la Universidad Técnica Particular 
de Loja ha generado la motivación e iniciativa de 
combinar simultáneamente los procesos de los 
contenidos llevados a cabo en las carreras de Artes 
Visuales, Artes Plásticas y Diseño, como en las de 
Gastronomía, Hotelería y Turismo en sus diferen-
tes ciclos, con la finalidad de conseguir resultados 
tangibles de los estudiantes, orientándolos a la 
obtención de prototipos de productos para empren-
dimientos.

Usualmente la función del docente es encausar el 
aprendizaje para que los estudiantes adquieran un 
conocimiento específico de acuerdo con la asigna-
tura asignada en cada ciclo académico sin dar la 
posibilidad a que surjan otras interacciones entre los 
alumnos de diferentes carreras que les permitan apo-
yarse y combinar los conocimientos de contenidos 
recibidos en sus clases.

Con el desarrollo de este proyecto se obtuvo un 
impacto académico y económico, pues se utilizó he-
rramientas digitales para que los estudiantes puedan 
mostrar sus propuestas creativas, con el objetivo de 
generar estrategias significativas que permitan a los 
estudiantes reforzar sus conocimientos, trabajar en 
equipo y colaborar a sus compañeros de las otras 

asignaturas para un fin determinado, además de 
coordinar y analizar procesos de experimentación 
adecuados para trabajar en un proyecto en común, 
finalmente proponer prototipos para emprendimien-
tos que permitan fortalecer el trabajo en equipo.

En esta propuesta se trabajó con el método experi-
mental, enfocado en la Gastronomía ecuatoriana, 
considerando los contenidos de cada una de las 
asignaturas y el resultado obtenido ha sido generado 
por cada uno de los estudiantes que participaron de 
este proyecto, en el cual se pudo analizar estrategias 
y nuevas posibilidades para trabajar en un proyec-
to común, las cuales apoyaron al desarrollo de sus 
competencias al aplicar lo aprendido en las clases 
virtuales.

PALABRAS CLAVE

Aprendizaje, Emprendimiento, Estrategias, Diseño, 
Prototipos.

ABSTRACT

The call for projects of Good Teaching Practice of 
the Private Technical University of Loja has genera-
ted the motivation and initiative to simultaneously 
combine the processes of the contents carried out in 
the careers of Visual Arts, Plastic Arts and Design, 
as in those of Gastronomy, Hospitality and Tourism 
in its different cycles, in order to obtain tangible re-
sults from students, guiding them to obtain product 
prototypes for entrepreneurship.

Usually, the role of the teacher is to channel learning 
so that students acquire specific knowledge accor-
ding to the subject assigned in each academic cycle 
without giving the possibility of other interactions 
between students from different careers that allow 
them to support each other and combine the knowle-
dge. of content received in their classes.

With the development of this project, an academic 
and economic impact was obtained, since digital 
tools were used so that students can show their crea-
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tive proposals, with the aim of generating meanin-
gful strategies that allow students to reinforce their 
knowledge, work as a team and collaborate to his 
colleagues from the other components for a specific 
purpose, in addition to coordinating and analyzing 
suitable experimentation processes to work on a 
common project, finally proposing prototypes for 
ventures that allow strengthening teamwork.

This proposal was worked with the experimental 
method, focused on Ecuadorian gastronomy, consi-
dering the contents of each of the subjects and the 
result obtained has been generated by each of the 
students who participated in this project, in which it 
was possible to analyze strategies and new possibi-
lities to work in a common project, which supported 
the development of their skills by applying what 
they learned in virtual classes.

KEYWORDS

Learning, Entrepreneurship, Strategies, Design, 
Prototypes.

INTRODUCCIÓN

Las estrategias para un aprendizaje significativo, se 
han convertido en una meta para los docentes que 
quieren conseguir que sus alumnos puedan apropiar-
se del conocimiento y con mayor razón al tratarse de 
adaptar los procesos de presencialidad a la virtua-
lidad. Además esta propuesta fue pensada para que 
los estudiantes de los diferentes ciclos académicos 
de los componentes que formaron parte de este 
proyecto, analicen otras posibilidades que pueden 
alcanzar al trabajar en un proyecto en común, como 
el trabajo en equipo, compartir conocimientos, habi-
lidades y creatividad, con los cuales puedan obtener 
una solución específica, por esta razón el objetivo 
general está enfocado en generar estrategias signifi-
cativas que les permita, desarrollar estas competen-
cias.

De igual manera los objetivos específicos estuvieron 
orientados primeramente a determinar estrategias 
para que los estudiantes de las diferentes asignatu-
ras que participaron del proyecto, puedan dar sus 
aportes para el trabajo académico; así también se 
analizó procesos experimentales que se aplicaron 
en construir un solo prototipo, es decir, se suma-
ron los aportes que se dieron en todas las materias 
y finalmente se hizo un registro para organizar las 
evidencias de los resultados alcanzados, a través de 
fotografías, informes y videos.

Por esta razón y con la necesidad de centrarse en 
el desarrollo de competencias estudiantiles a través 
de aprendizajes significativos que enriquezcan el 
andamiaje de formación de los estudiantes, se ha 
aplicado estrategias como la metodología de ense-
ñanza del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) 
en el cual el docente se convierte en tutor y los 
estudiantes adquieren un rol activo motivándolos en 
el aprendizaje con el fin de dar solución a los dife-
rentes problemas existen en la sociedad actual, esta 
metodología se acompaña con el desenvolvimiento 
de los alumnos maximizando la creatividad colec-
tiva y permitiendo el análisis y la intuición para 
resolver el problema, Pensamiento de Diseño (De-
sign Thinking).

Por tanto, con la utilización de estas metodologías 
el docente no solo presta atención al contenido (qué 
enseñar), sino también le da interés al proceso de 
enseñanza (cómo aprender); orientando a sus alum-
nos al aprendizaje con el apoyo de estos procesos o 
herramientas de enseñanza, donde el estudiante es 
protagonista de su propia instrucción, de tal manera 
que aprenda a aprender, cumpliéndose así el objeti-
vo de todo docente.

METODOLOGÍA

Las estrategias de aprendizaje son aquellos recur-
sos aplicados por los docentes en el campo de la 
educación, con la finalidad de focalizar o mantener 
activo al estudiante en el proceso de adquirir nuevos 
conocimientos o reforzar los ya alcanzados; pues 
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estas actividades son fundamentales para generar 
y garantizar la interactividad durante la enseñan-
za-aprendizaje.

Dentro de la corriente educativa o paradigma cogni-
tivo, el concepto de “aprendizaje significativo” fue 
acuñado por David Ausubel (Latorre, 2017), men-
ciona que: “el aprendizaje es significativo cuando 
una nueva información adquiere significados me-
diante una especie de anclaje en la estructura cog-
nitiva preexistente en el alumno, es decir, cuando el 
nuevo conocimiento se engancha de forma sustan-
cial, lógica, coherente y no arbitraria en conceptos 
y proposiciones ya existentes en su estructura de 
conocimientos con claridad, estabilidad y diferen-
ciación, suficientes”. (p.2)

Este concepto permite comprender claramente el uso 
de la metodología aplicada en los procesos llevados 
a cabo, pues a través de la ejecución práctica, los 
estudiantes refuerzan la base teórica que cada uno 
posee con la intención de entretejerla con las con-
diciones requeridas, en beneficio de generar aportes 
representativos que permitan proponer una solución 
para trabajarla en un equipo de trabajo.

El mismo autor Latorre manifiesta, para que el 
“aprendizaje sea significativo y para que el alumno 
pueda “construir sus propios conocimientos”, es 
necesario conocer y partir de aquellos que el alumno 
ya sabe y usarlo como conocimientos previos en los 
que se conecta y relaciona los nuevos contenidos” 
(2017, p. 3).

Esto es importante, pues el estudiante está aprove-
chando lo que ya es parte de su conocimiento en 
cada área específica, reforzarlo con la práctica y 
dar sus aportes para complementarlo en beneficio 
de obtener un solo resultado, de tal manera que los 
estudiantes de cada asignatura, puedan percibir la 
importancia de su apoyo al trabajo en equipo, caso 
contrario no se lo podría concluir exitosamente.

Por otro lado, “las estrategias de aprendizaje son 
actividades o procesos mentales que llevan a cabo 

los estudiantes intencionalmente para procesar, en-
tender y adoptar la información que reciben dentro 
de sus procesos educativos” (Roys & Pérez, 2018, p. 
4), de forma similar al trabajo creativo desarrollado 
por los estudiantes, cuyo tema estuvo enfocado en la 
gastronomía Ecuatoriana, para ello se partió desde 
la inspiración proporcionada a través de imágenes, 
que posteriormente permitió procesar, entender 
el contenido y finalmente construir propuestas de 
diseño, aplicables a otros objetos como se muestra a 
continuación.

Por ejemplo, uno de los platos típicos del Ecuador 
con los cuales se trabajó fue con la Fanesca, que 
constituye uno de los más tradicionales de la cocina 
ecuatoriana, el mismo tiene orígenes ancestrales 
antes de la venida de los españoles, en cuya época se 
elaboraba un plato con granos tiernos que se deno-
minaba uchucuta, con motivos del solsticio y la fies-
ta del mushuc niña o fiesta del fuego, en época de la 
conquista esta preparación tomó aspectos religiosos 
dándole el nombre de fanesca y se la prepara el vier-
nes santo de cada año para conmemorar la muerte y 
resurrección de Jesucristo.

Esta receta forma parte de la identidad de los ecua-
torianos es así que en cada familia y localidad de 
este país se la mantiene, ya que ha sido transmitida 
de generación en generación, por esta razón se la 
ha considerado como una de las principales para el 
trabajo propositivo con los estudiantes.

 Diseño: Adriana Yanza (Artes Visuales)
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Como se puede ver en esta imagen, la información 
inicial, permitió a los estudiantes asimilar y conden-
sar los procesos mentales para la obtención de un 
resultado, como lo menciona Delors “La educación, 
sin límites temporales ni espaciales, se convierte 
entonces en una dimensión de la vida misma” (1996, 
p. 125), pues en el caso de los estudiantes el apren-
dizaje tiene que convertirse en un proceso habitual 
de su vida cotidiana, ya que es necesario que al ser 
generadores e interpretes de realidades, se impulsen 
hacia la búsqueda de soluciones que les abra las 
puertas a emprender. 

Tomando como referencia estos autores se pue-
de manifestar también que, las estrategias para el 
aprendizaje significativos son métodos y técnicas 
utilizadas por los docentes para conseguir los obje-
tivos trazados para su enseñanza, convirtiendo estas 
metodologías en motivación e información relevante 
para que los estudiantes se orienten y cumplan sus 
metas de formación académica.
En este sentido, y con el propósito de mostrar a los 
alumnos en que punto o idea deben centrarse para 
ir fortaleciendo sus aprendizajes, se propone como 
estrategia de tipo coinstruccional, las que deberían 
estar incluidas en los mismos como: el ABP+ De-
sign Thinking.

Es así que si se quiere familiarizar con la modalidad 
del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), según 
las autoras Arias y Saeteros, mencionan que “El 
ABP supera la enseñanza tradicional, dejando de 
lado la forma memorística repetitiva, permitiendo 
a los estudiantes la obtención de habilidades por 
medio de la resolución de situaciones problemáti-
cas del contexto en el que se produce el proceso de 
enseñanza aprendizaje” (p. 15), esta es una excelen-
te conceptualización, pues el fin de llevar a cabo los 
procesos de esta propuesta, estaban encaminados 
a no centrar el aprendizaje en lo tradicional que no 
permite a los estudiantes avanzar más allá del uso 
de la memoria y la repetición, sino que era necesa-
rio que hagan la aplicación de la teoría en procesos 
prácticos que les ayude a desarrollar destrezas y 
reforzar el contenido.

También es necesario destacar lo mencionado por 
Estalayo, A & otros, en cuyo contenido señalan que 
“La función del docente dentro de esta metodología 
es meramente orientativa, con el objetivo de que 
lleve al alumnado a poder encontrar la solución a los 
problemas que surjan en el proyecto de forma autó-
noma” (2021, p. 5), ya que se debe permitir a cada 
estudiante, experimentar y a través de su creatividad 
para encontrar posibles soluciones. 

Además esta modalidad de enseñanza y aprendizaje 
se enfoca en el trabajo cooperativo con la finalidad 
de obtener un producto final, y así, dar respuesta a 
las necesidades de una sociedad que exige cambios 
en los diferentes procesos que como tal solicita; en 
esta metodología los estudiantes adquieren un rol 
activo donde la motivación es importante para su 
formación académica.

En el ABP “el alumnado es una persona capaz de 
construir su propio conocimiento a través de la inte-
racción con la realidad, poniendo de relieve la rela-
ción entre el alumnado, profesor, familia y entorno” 
(Rodríguez y García, 2015, p.221), por esta razón al 
trabajar en un proyecto real, la visión del estudiante 
se amplía a generar una interrelación de opiniones 
de su entorno, que le permitan conocer la necesidad 
real y en función de ello realizar su trabajo, como lo 
manifiestan Martí, Heydrich, Rojas, & Hernández, 
que también en el ABP “los estudiantes trabajan de 
manera activa, planean, implementan y evalúan pro-
yectos que tienen aplicación en el mundo real más 
allá del aula de clase” (2010, p. 13).

En la siguiente imagen se puede ver de forma ilus-
trada, el proceso en conjunto llevado a cabo por los 
estudiantes de cada una de las materias.
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Diseño: Franklin Sarango

RESULTADOS

La experiencia obtenida en proyectos anteriores, 
ayudó en gran medida en cuanto a las estrategias 
aplicadas para trabajar progresivamente en procesos 
en cadena, de tal manera que de acuerdo al plan de 
clase de cada asignatura, los estudiantes de cada 
Titulación fueron generando sus aportes desde sus 
áreas de formación, es así que, alumnos de Gastro-
nomía empezaron con el proceso pues en sus activi-
dades debían elaborar las recetas planificadas para 
el inicio de ciclo y de cuyos resultados se obtuvo las 
imágenes de cada preparación, que fueron usadas 
por alumnos de Fundamentos del Lenguaje Visual 
para dar su aporte en la parte creativa de generar 
patrones de diseño, los cuales les permitieron reali-
zar una práctica completa de procesos constructivos 
hasta la obtención de mockups, en los que se puede 
observar la aplicación de los diseños que a futuro les 
dará la visión de emprender con los resultados ob-
tenidos; por otra parte las fotografías de los fueron 
editadas por los integrantes de Imagen Digital, para 
mejorar la presentación de las mismas y finalmente, 
los diseños fueron aprovechados por los estudiantes 
de Diseño en Prensa quienes fueron los encargados 
de elaborar un catálogo de procesos para la publici-
dad y empaque de algunos productos elaborados por 
los estudiantes de Gastronomía como la producción 
de tamales y chips de yuca.

A continuación algunas imágenes de los resultados 
alcanzador por los estudiantes, en los cuales se hizo 

uso de un simulador para mostrar como se aplicaría 
cada diseño trabajado en función de los platos típi-
cos del Ecuador.

Diseños: Estudiantes Artes Visuales

Algunos de estos diseños se aplicaron en la propues-
ta de publicidad a través de la elaboración de trípti-
cos, como se muestra a continuación:

Diseño: Grupo 4 (Leidy Maza, Coordinadora Diseño 
en Prensa) Tríptico comida típica,
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Otro grupo de estudiantes también aprovechó las 
ideas de diseños elaborados por sus compañeros 
para aplicarlos en la propuesta de packaging, como 
se puede ver en la siguiente imagen: 

   
Diseño: Grupo 5: (Ronald Alvarado, Coordinador 
Diseño en Prensa) Packaging tamal con café

Como se puede observar en estos resultados, los 
procesos aplicados en cadena permitieron que todas 
las ideas que tenían en sus pensamientos, se puedan 
visibilizar a través del apoyo de sus compañeros, 
pues a pesar de tener dominio en los conocimientos 
de su rama de formación específica, carecían de 
las habilidades y conocimientos que poseían los de 
las otras áreas, por lo tanto, la fusión del trabajo en 
equipo, dio un apoyo de solidez en la demostración 
del trabajo realizado.

CONCLUSIONES

Al finalizar este proyecto se pudo obtener las si-
guientes conclusiones:

Con el desarrollo del proyecto mencionado se logró 
determinar la secuencia de los procesos depen-
diendo de lo planificado en los planes de clase para 
articular los aportes de cada asignatura durante el 
ciclo académico y  una adecuada coordinación en el 
manejo de los mismos para que se produzca el traba-

jo en cadena, para posteriormente obtener un solo 
resultado.

El trabajo cooperativo que se llevó a cabo en el pro-
yecto permitió a los estudiantes desarrollar la com-
petencia de trabajo en equipo valorar su formación 
en cada Titulación, pues pudieron darse cuenta de la 
importancia que tiene su conocimiento en particular 
y el aporte que pueden dar a la sociedad.

Este proyecto permitió a los estudiantes enriquecer-
se de las experiencias generadas a través de la prác-
tica constante para obtener un resultado de calidad, 
lográndose así un aprendizaje significativo, pues su 
trabajo no solo fue una actividad de clase, sino que 
apoyó el emprendimiento de los compañeros de otra 
Titulación, así que todos los estudiantes dieron lo 
mejor de si mismos en el trabajo realizado, incluso 
a pesar de que un grupo de estudiantes pertenecía al 
primer ciclo, no se frenaron por esa limitación, sino 
que asumieron su compromiso.

La experimentación práctica se llevó a cabo a través 
de herramientas digitales, debido a que, por las 
situaciones de pandemia a nivel mundial, no se pudo 
llevar a cabo en los respectivos laboratorios, lo cual 
tampoco se convirtió en limitación
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RESUMEN

El sector mobiliario se ha convertido en un mercado 
que evoluciona día a día de una manera vertiginosa 
en sectores de la economía, tales como cafeterías, 
restaurantes, estaciones de transporte público, co-
legios, universidades, laboratorios farmacéuticos, 
locales comerciales, oficinas modulares, entre otros. 
Se hace necesario de manera permanente innovar 
en ambientes de trabajo para cumplir con requi-
sitos normativos y estéticos que de igual manera 
van evolucionando. Los accesorios utilizados en el 
mobiliario exigen novedosos materiales, acabados 
superficiales, texturas y colores que permitan fácil 
limpieza, desinfección y diseño llamativo. En el 
sector industrial se encuentran aplicaciones de acce-
sorios para maquinaria los cuales tienen geometría 
muy similar a los utilizados en el sector de mobi-
liario tradicional tales como pies niveladores para 
bancos de trabajo, transportadores de botellas, ma-
quinaria industrial, etc. Esto sugiere la posibilidad 
de utilizar las mismas herramientas de moldeo para 
obtener productos técnicos que generalmente son de 
alto costo y accesorios para muebles y aplicaciones 
generales con el simple hecho de utilizar diferentes 
polímeros de inyección. La Estación de Clasifica-

ción y Aprovechamiento, Arrecol E.S.P., es una em-
presa ubicada en la localidad de Suba en la ciudad 
de Bogotá que se encarga del aprovechamiento de 
residuos entre ellos los polímeros de alto consumo 
y bajo costo, como lo son el Polipropileno (PP), Po-
lietileno de alta densidad (HDPE), Poliestireno (PS), 
Policloruro de vinilo (PVC), y otros. La propuesta 
del presente trabajo de investigación se fundamenta 
en la creación de los clúster que involucren el tra-
bajo de los gremios recicladores con la empresas de 
fabricación de productos de transformación de plás-
ticos para sectores especializados implementando en 
estos últimos líneas de producción paralelas para la 
transformación de materiales post consumo recupe-
rados para la obtención de accesorios utilitarios y 
mitigar así el impacto de la llegada de grandes volú-
menes de envases y empaques plásticos a los relle-
nos sanitarios. Se plantea en el presente proyecto el 
diseño de un molde multipropósito para la obtención 
de tapones plásticos para los sectores mencionados 
anteriormente que permita la implementación de la 
metodología anteriormente expuesta.

PALABRAS CLAVE

Diseño de moldes, inyección de polímeros, residuos 
plásticos, reciclaje.

ABSTRACT

The furniture sector has become a market that evol-
ves day by day in a dizzying way, such as class-
rooms, pharmaceutical laboratories, commercial 
premises, offices, among others. It is constantly 
The furniture sector has become a market that 
evolves day by day in a dizzying way in sectors of 
the economy, such as cafeterias, restaurants, public 
transport stations, schools, universities, pharmaceu-
tical laboratories, commercial premises, modular 
offices, among others. . It is permanently necessary 
to innovate in work environments to comply with 
the regulatory and aesthetic requirements that are 
evolving in the same way. The accessories used in 
the furniture require novel materials, surface fini-
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shes, textures and colors that facilitate cleaning, dis-
infection and striking design. In the industrial sector 
there are applications of accessories for machinery 
which have a geometry very similar to those used in 
the traditional furniture sector such as leveling feet 
for work benches, bottle carriers, industrial machi-
nery, etc. the same molding tools to obtain technical 
products that are generally high cost and accessories 
for furniture and general applications simply by 
using different injection polymers. The Classifica-
tion and Use Station Arrecol is a company located 
in the town of Suba in the city of Bogotá that is 
responsible for the use of waste, including high-con-
sumption and low-cost polymers, such as Polypro-
pylene (PP), High-density polyethylene (HDPE), 
Polystyrene (PS), Polyvinyl chloride (PVC), and 
others. The proposal of this research work is based 
on the creation of clusters that involve the work of 
the recycling unions with the companies that manu-
facture plastics transformation products for spe-
cialized sectors, implementing parallel production 
lines for the transformation of materials in the latter. 
recovered post-consumption to obtain utility acces-
sories and thus mitigate the impact of the arrival of 
large volumes of plastic containers and packaging to 
landfills.

The present project proposes the design of a multi-
purpose mold to obtain plastic caps for the sectors 
mentioned above, which allow the implementation 
of the previously exposed methodology.

KEYWORDS

Mold design, polymer Injection, plastic waste, recy-
cling.

INTRODUCCIÓN

Desde la década de los años 50 la producción de 
polímeros ha tenido un rápido aumento y ha supe-
rado a materiales más antiguos como el aluminio, el 
acero, el caucho, el cobre y el zinc (Moayyedian et 
al., 2016).  Esto es debido a su bajo costo de pro-

ducción y sus propiedades que lo hacen conveniente 
en la aplicación de diferentes sectores industriales 
(Programa de las Naciones Unidas para el Medio 
Ambiente, 2019). El moldeo por inyección es uno 
de los procesos más importantes para la fabricación 
de productos plásticos y aproximadamente un tercio 
de todas las piezas plásticas son producidas a partir 
del moldeo por inyección. (Tang et al., 2006). Sin 
embargo, gran cantidad de material polimérico no 
es reutilizado y no cuenta con una disposición final 
adecuada, es por lo anterior, que este proyecto busca 
aprovechar el material polimérico reciclado para 
fabricar tapones plásticos de uso industrial a través 
del proceso de inyección.

ANÁLISIS DE LA NECESIDAD

El proyecto está soportado en la necesidad de em-
prendimiento a partir del proceso de inyección de 
plásticos para aplicaciones de elevado consumo de 
partes de bajo costo y en este caso específico se ha 
seleccionado la fabricación de tapones para el sector 
mobiliario en locales de venta de alimentos con 
atención al público tales como cafeterías, restauran-
tes, bares, etc. 

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una línea de productos plásticos inyecta-
dos de alta rotación a partir de materiales termoplás-
ticos inyectables (Post-industria o Post-consumo) 
que permitan alargar la vida útil de estos polímeros 
generando productos de alto valor agregado. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

●     Identificar materiales termoplásticos inyecta-
bles que debido a sus propiedades físicas, mecánicas 
y reológicas puedan ser reprocesados y utilizados 
con éxito en aplicaciones industriales mitigando el 
efecto ambiental de polímeros de un solo uso.
●     Diseñar un molde de inyección multicavida-
des que permita la obtención de partes de similares 
(Dimensiones, Reología, Temperaturas de Proce-
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so, Masa) para la obtención de un producto de alta 
rotación y productos también de alto valor agregado 
para aplicaciones técnicas que sea comercializable a 
buenos precios de venta para ser viable el proyecto 
desde el punto de vista financiero.
●     Definir una infraestructura productiva que con 
una baja inversión inicial que garantice una tasa 
interna de retorno alta, generar excedentes para 
fortalecer el negocio, de tal forma que el flujo de 
caja sea suficiente para financiar nuevos proyectos 
de inversión.

METODOLOGÍA 

En la figura No 1 se ilustran las diferentes etapas 
establecidas para el desarrollo del proyecto teniendo 
como enfoque principal el cumplimiento del objeti-
vo general y de los objetivos específicos:

Figura No 1 - Metodología del proyecto

JUSTIFICACIÓN TÉCNICO ECONÓMICA

(Costos del proyecto: Inversión inicial, costos 
directos y costos indirectos). Basados en el análisis 
de mercado de estos componentes, se estima que la 
demanda de tapones inyectados para cada una de las 
aplicaciones es de 50,000 unidades al mes para el ta-
pón de mobiliarios y de 1,000 unidades para guardas 
de maquinaria industrial. Los precios de venta para 
los tapones del sector mobiliario son de $500= por 
unidad y de $4,000= por unidad para el sector indus-
trial. Con base en estas proyecciones se calculan los 
costos directos e indirectos y se proyecta el número 
de cavidades del molde de inyección.

Inversión Inicial

El proyecto se divide en dos fases. La primera fase 
de implementación considera únicamente como in-
versión inicial de la fabricación del molde de inyec-
ción con un valor de $16’000,000=, ya que este mol-
de tiene cuatro cavidades e insertos intercambiables 
para obtener los dos tipos de tapones, que aunque 
son muy similares dimensionalmente, difieren en de-
talles de ajustes y ensamble al tubo de cada una de 
las aplicaciones. Una vez se hayan posicionado en el 
mercado las dos referencias, se tendría que ejecutar 
la inversión de compra de la máquina de inyección 
para continuar con otros desarrollos, determinando 
esta compra, la segunda fase del proyecto de em-
prendimiento.

Tabla No 1 - Inversión inicial del proyecto. 
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Análisis de costos de producción 

Los costos asociados al proceso de producción, in-
volucran materias primas, costo de inyección efec-
tuada por un tercero ya que en esta primera fase no 
se cuenta con una máquina de inyección propia. La 
materia prima es acopiada en la Estación de Clasifi-
cación y Aprovechamiento Arrecol E.S.P., la cual es 
adquirida a un precio de $2.200 por kilogramo.

Tabla No 2 - Costos de la materia prima HDPE.

Para el caso de los tapones para aplicaciones in-
dustriales, estos se fabrican en Acetal Copolímero, 
el cual tiene un costo promedio en el mercado de 
$14.000 por kilogramo. El costo de pigmento y plas-
tificante se ilustran en la tabla No 3. El plastificante 
se adiciona en una proporción del 0.5% y el pigmen-
to negro en una proporción del 7%. El costo total de 
materia prima por cada pieza inyectada es de $174.

Tabla No 3 - Costos de la materia prima POM
 
En el análisis de costos de producción, se asume que 
se terceriza el servicio de inyección en la primera 
fase del proyecto y que no se adquiere máquina de 
inyección ni equipos periféricos. Esto indica que el 
costo de producción por unidad es de $250 tal como 
se indica en la Tabla No 4.

Tabla No 4 - Costos de producción por unidad.
 

RESULTADOS
DISEÑO DEL PRODUCTO

El tapón diseñado para el sector mobiliario se ilustra 
en la Figura No 2. 
●     Material: Polietileno de alta densidad. 
●     Volumen de la pieza inyectada: 9.6 cc, 
●     Masa por pieza: 9.15 g.
 

Figura No 2 - Dimensiones tapón HDPE

Con base en esa información, los tiempos estimados 
de ciclo de proceso de inyección son los siguientes: 
Tiempo de apertura de molde: 2 s, tiempo de ex-
pulsión: 2 s, tiempo de cierre de molde: 2 s, tiempo 
de inyección: 2.45 s, tiempo de enfriamiento en el 
molde: 7.45 s y tiempo de cierre de molde: 2 s. Esto 
nos arroja un tiempo total de ciclo de 17.9 s.

Tabla No 5 - Tiempos del ciclo de inyección para la 
inyección de HDPE.
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El tiempo total de ciclo es de 17.9 s, tiempo que 
se determina a partir del espesor de pared y de la 
difusividad térmica del material. Para el HDPE, el 
coeficiente de difusividad es de: 1.58 E -7 m2/s. La 
ecuación para la determinación del tiempo de enfria-
miento para geometrías cilíndricas es:

Ec No 1

Donde:
●     h : Máximo espesor de la pieza inyectado [m]
●     π : Difusividad térmica del polímero [m2/s]
●     Tmelt: Temperatura del polímero fundido [°K]
●     Tcoolant: Temperatura de la pared del molde 
[°K]
●     Teject: Temperatura a la cual se extrae el polí-
mero del molde [°K]

El tiempo de solidificación está fuertemente influen-
ciado por el espesor máximo de pared de la pieza 
a inyectar, ya que, en esta ecuación, éste paráme-
tro está elevado al cuadrado. La ecuación 1 puede 
usarse con buena aproximación para el cálculo de la 
pieza desarrollada.

Los valores calculados para el tiempo de solidifica-
ción con la ecuación No 1 son los indicados en la 
Tabla No 6.

Tabla No 6 - Tiempo solidificación calculado con la 
ecuación No 1
 
El tiempo de solidificación obtenido por la simula-
ción en SolidWorks Plastics son los indicados en la 
tabla No 7. Se aprecia unas leves diferencias entre 
los valores teóricos y los simulados, muy segura-

mente debido a la definición de las secciones de ma-
yor espesor tenidas en cuenta para el cálculo teórico.

Tabla No 7 - Tiempo de solidificación obtenido se-
gún la simulación en SolidWorks Plastics.
 

Con un tiempo de enfriamiento de 7.46 s, que suma-
do a los demás tiempos de ciclo genera 201.11 cie-
rres de molde por hora. En la Tabla No 8 se indican 
los valores de producción dependiendo del número 
de horas trabajadas al día.

Tabla No 8 - Valores de producción por hora trabaja-
da - HDPE

 
El costo de producción en la primera fase del pro-
yecto se ilustra en la Tabla No 5. Este costo se refie-
re al precio de cierre por cierre de molde, debido a 
que en la primera fase del proyecto no se cuenta con 
la máquina de inyección. Este costo afecta directa-
mente el precio de venta del producto.

INYECCIÓN DE TAPONES PARA MAQUINA-
RIA INDUSTRIAL

El tapón seleccionado para el sector industrial, es 
un componente con medidas muy similares al tapón 
para mobiliario con las mismas dimensiones genera-
les y el mismo espesor de pared, pero inyectado en 
Acetal Copolímero (POM). La masa para la pieza 
inyectada en POM es de 13.55 g.  Este material 
tiene una densidad de 1,41 g/cm3, su difusividad 
térmica es de 9.91 E-8 m2/s. 
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El tiempo de llenado simulado por SolidWorks 
Plastics fue 2.35 s. El tiempo de enfriamiento fue de 
9.35 s. En la Tabla No 9 se detallan los tiempos de 
ciclo para inyección con Acetal.

Tabla No 9 Tiempos del ciclo de inyección para 
Acetal.
 

Con un tiempo de enfriamiento de 9.35 s y un tiem-
po de llenado de 2.35 s, se obtiene un  tiempo total 
de ciclo de 19.7 s y un número de cierres por hora 
de 1462. En la tabla No 7 se indican el número de 
cierres según el número de horas trabajadas al día y 
la producción que se logra con cada uno de ellos. De 
igual manera, en la primera fase del proyecto sola-
mente se considera la inversión en la fabricación del 
molde de inyección multicavidades y no se contem-
pla la adquisición de la máquina de inyección. El 
costo de producción es el mismo indicado en la tabla 
No 10 para el HDPE.

Tabla No 10 - Valores de producción por hora traba-
jada - POM
 

Una vez hechos los análisis de costos, es necesario 
comparar estos resultados con los precios de venta 
del mercado para cada tipo de producto y poder así 
determinar un precio de venta competitivo y que 

permita un rápido retorno de la inversión del molde 
de inyección.

DISEÑO DEL MOLDE DE INYECCIÓN

La determinación del número de cavidades en el 
molde está asociada a los requerimientos de produc-
ción, según los estimados de venta de cada uno de 
los productos. Se decide fabricar el molde de cuatro 
cavidades previendo un aumento significativo en 
ventas por exportación. Los materiales seleccio-
nados para los dos tipos de producto inciden en el 
diseño de machos y cavidades del molde, ya que 
cada uno de estos materiales, tiene porcentajes de 
contracción distintos y esto hace necesario el diseño 
del molde con postizos intercambiables.

Modelos CAD subconjuntos, Dimensiones generales 
del molde. Materiales. Operaciones de manufactura. 
En la figura No. 3 se muestra el molde de inyección 
modelado en el software SolidWorks:
       

Figura No 3 - Vista general del molde de inyección. 
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Figura No 4 - Dimensiones generales del molde de 
inyección en mm.

SIMULACIÓN DE LLENADO DEL MOLDE Y 
DETERMINACIÓN DEL TIEMPO DE CICLO DE 
INYECCIÓN

Una vez modelado el sistema de alimentación de 
inyección se realizaron las simulaciones de llena-
do teniendo como principal enfoque las siguientes 
variables:
●     Tiempo de llenado.
●     Caída de presión.
●     Temperatura de llenado.
●     Presencia de defectos tales como líneas de sol-
dadura y atrapamientos de aire.

Tiempo de llenado

La figura No. 5 muestra los resultados de la simu-
lación de tiempo de llenado de inyección con un 
tiempo máximo de 2.45 s. Las regiones en el sistema 
inyectado en color rojo, son los últimos puntos en 
ser llenados en la cavidad del molde.
 

Figura No 5 - Simulación tiempo de llenado.
Temperatura de llenado

La figura No. 6 muestra los resultados de la simula-
ción de temperatura de llenado donde se obtuvo una 
temperatura máxima de 213.78 °C. Esta temperatura 
es justo al final de la fase del llenado del molde.

Figura No 6- Simulación de temperatura de llenado.

Presión de llenado

La figura No. 7 muestra los resultados de la simula-
ción de presión justo al final del llenado de las cavi-
dades. El valor máximo de presión es de 28-27 MPa. 
Esta medida es una indicación del nivel de compac-
tación del polímero dentro del molde, característica 
del proceso de inyección que permite la obtención 
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de partes con muy buenas propiedades mecánicas 
comparadas con otros procesos de transformación 
de polímeros.

Figura No 7 - Simulación de presión de llenado.

Puntos de atrapamiento de aire

El Software SolidWorks Plastics indica también los 
posibles puntos de aire atrapado justo al final del 
llenado de las cavidades. La figura No. 8 muestra los 
resultados de la simulación en el cual se obtuvieron 
3 puntos de atrapamiento de aire. Esta predicción es 
muy importante para ubicar las ranuras de evacua-
ción de aire en el molde, tal como se ilustra en la 
figura No 3.

Figura No 8 - Puntos de atrapamiento de aire.

IMPACTO AMBIENTAL DEL PROYECTO

El polietileno de alta densidad es un polímero ter-
moplástico formado por múltiples unidades de eti-
leno. También es conocido por sus siglas en inglés 
(HDPE, o High Density Polyethylene) y en español 
(PEAD, o polietileno de alta densidad).

En la actualidad la incidencia del polietileno de alta 
densidad en el desarrollo social hace parte impor-
tante de la economía mundial, ya que su utilidad y 
beneficio, genera gran impacto en la sociedad de 
consumo, que es contraproducente para el medio 
ambiente, y que directamente afecta al mismo ser 
humano.

Pero es claro que esta situación tangible en el medio 
ambiente, no solo es un trabajo de los profesionales 
dedicados a su conservación, sino que es un com-
promiso de toda persona, incorporando el bienestar 
de su entorno en cualquier lugar que se encuentre 
generando conciencia y aprendiendo a aprovechar o 
a reciclar en cada uno desde sus hogares para hacer 
el máximo de aprovechamiento de este material para 
un eficaz reintegro de este residuo al ciclo producti-
vo.

Cabe destacar que los gobiernos tienen un problema 
de salud pública en donde los vertederos de basura 
no dan abasto y los plásticos son arrojados a las ca-
lles o más grave aún, en los canales de aguas lluvias
En desarrollo de este proyecto se formularon es-
trategias para la recuperación efectiva que a través 
del impacto positivo de los cambios que se pue-
den dar con el manejo de plásticos y botellas para 
aprovechar la transformación que se puede dar en la 
realidad del contexto socioeconómico, ambiental y 
cultural estratégicamente.

En la tabla No 11 se ilustra la cantidad de polietileno 
de alta densidad (HDPE) recuperado de acuerdo a la 
producción mensual estimada logrando un aprove-
chamiento de material recuperado hasta de 183.91 
toneladas por año en un turno de 24 horas al mes, 
evidenciando así el impacto positivo que genera el 
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presente proyecto. Este resultado se obtuvo teniendo 
en cuenta la producción de tapones inyectados, sin 
embargo, a mediano plazo se espera desarrollar nue-
vos productos bajo el mismo esquema en el aprove-
chamiento de materiales recuperados.

Tabla No 11. Cantidad de material HDPE recupera-
do. 

IMPACTO SOCIAL DEL PROYECTO

Pocos proyectos industriales revisten y reportan 
tanta importancia e impacto económico, social y 
ambiental tan positivo como el de inversión e insta-
lación de líneas de reciclaje.
Una de las características más importantes de las 
actividades de reciclaje son las que ayudan a contro-
lar una problemática derivada de la contaminación 
o congestión de los espacios destinados a la disposi-
ción final de residuos sólidos.

Se requieren esfuerzos por generar incentivos netos 
en favor de este tipo de actividades. Lo anterior 
suele implicar la necesidad del apoyo del Estado 
a las empresas de reciclaje y al diseño de políticas 
públicas por las dificultades que existen muy espe-
cialmente en la disposición final, su procesamiento y 
traslado a los centros de reciclaje.

Al utilizar resinas recicladas se protege el medio 
ambiente y se generan puestos de empleo formales, 
aportando de manera simultánea a la implementa-
ción de los conceptos de economía circular.

APROPIACIÓN SOCIAL DEL CONOCIMIEN-
TO

Una de las actividades importantes del proyecto es 
el relacionado con la implementación de cursos de 
capacitación a los trabajadores de la empresa y al 
personal de recicladores vinculados de manera indi-
recta. Estos cursos incluyen formación en economía 
circular, procesos de transformación de polímeros 
reciclados, clasificación, y obtención y propiedades 
de los polímeros. 

DISCUSIÓN

En desarrollo de los cursos de Moldes I y Moldes II 
en el programa de Ingeniería de Plásticos de la Uni-
versidad ECCI, a partir del 2017 se viene trabajando 
en el desarrollo de contenidos curriculares basado en 
problemas, en los cuales los estudiantes se enfrentan 
a retos de diseño de producto, diseño de herramien-
tas de moldeo y planteamiento de proyectos de aula 
que coordinados desde el Semillero de Investigación 
en Diseño y Fabricación de Equipos para Plásticos 
(SIDISPLAST) impacten directamente en mejorar 
las condiciones del ser humano y la preservación 
del medio ambiente. La utilización de herramien-
tas computacionales de diseño, permite predecir 
el comportamiento de diferentes materiales en los 
diferentes procesos procesos de transformación de 
plásticos. En este proyecto, debido a que se está 
trabajando con polímeros recuperados, estos análisis 
por elementos finitos se complementan con ensayos 
reológicos en laboratorio para la determinación del 
índice de fluidez y ensayos mecánicos para determi-
nar valores de resistencia a la fluencia, resistencia 
a la tensión, resistencia al impacto, porcentajes de 
absorción de agua, flamabilidad y otros ensayos 
complementarios.

Desde el punto de vista de impacto ambiental e 
impacto ambiental, este proyecto es sin duda un 
primer vínculo y punto de encuentro de la Universi-
dad ECCI con el gremio del reciclaje en el Distrito 
Capital. La proyección a mediano plazo es seguir 
identificando otra serie de productos similares y que 
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el proyecto genere recursos suficientes para el bene-
ficio de la empresa y en especial de sus trabajadores 
y el equipo de recicladores vinculados al proceso 
productivo. 

CONCLUSIONES 

La formulación del presente proyecto refleja el 
interés que desde la academia y el gremio de recicla-
dores organizados del Distrito Capital, existe en la 
formalización de clusters productivos que permitan 
la sostenibilidad y sustentabilidad de esta importante 
actividad económica para el país y para el mundo. 
La Universidad ECCI quiere ser líder en el desa-
rrollo de proyectos de investigación que aporten de 
manera significativa a minimizar el impacto ambien-
tal que los polímeros tradicionales están causando al 
medio ambiente. Se trabaja intensivamente también 
en el desarrollo de nuevos materiales biodegradables 
y compostables que reemplacen los polímeros sinté-
ticos por polímeros degradables. 

La implementación de estrategias pedagógicas de 
aprendizaje basadas en desarrollo de proyectos co-
mienza a dar resultados tangibles con la formulación 
de este tipo de proyectos que materializan y hacen 
realidad las políticas de emprendimiento y aplica-
ción de los procesos de investigación en la solución 
de problemáticas sociales y ambientales, desde el 
programa de Ingeniería de Plásticos y su Semillero 
de Investigación en Diseño y Fabricación de Equi-
pos para Plásticos - SIDISPLAST.

Se diseñó el molde de inyección de cuatro cavidades 
con machos intercambiables para tener la posibi-
lidad de obtener parte de diferentes diámetros. Se 
mantienen el mismo recorrido de expulsión y diáme-
tros externos del producto, la masa total inyectada y 
la ubicación de cavidades con el fin de mantener la 
misma placa cavidad del molde y utilizar el mismo 
sistema de alimentación y refrigeración. 

Se logró vincular a la Universidad ECCI con el 
trabajo de los gremios recicladores para generar un 
impacto positivo en aspectos ambientales y socia-

les teniendo como enfoque el aprovechamiento del 
material recuperado a través del apoyo brindado por 
la universidad para la utilización de laboratorios 
de transformación de polímeros y la utilización de 
herramientas tecnologías para desarrollo de nuevos 
productos tales como el software SolidWorks Plas-
tics.
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RESUMEN

En la Argentina y países limítrofes existen comuni-
dades aborígenes que heredaron diferentes habilida-
des ancestrales que constituyen una de sus principa-
les fuentes de ingresos económicos. En la provincia 
de Misiones, Argentina, dentro de las 120 comuni-
dades aborígenes asentadas en el territorio, algunas 
se dedican a la cestería y las tallas en madera como 
así también a la confección de collares y pulseras 
con semillas. El gran potencial turístico de Misiones 
posibilita la visualización y la comercialización de 
sus productos en corredores turísticos a nivel nacio-
nal e internacional y dentro de su propia comunidad. 
Actualmente, la artesanía aborigen no sólo represen-
ta una expresión artesanal, cultura y creencias, sino 
también, son productos comercializables. La carga 
simbólica y cultural que representa la identidad de 
cada pueblo originario es sustento económico, tanto 
para el artesano tradicional, como para el artesano 
originario. Sin embargo, la difusión y la comerciali-
zación de las artesanías tradicionales, especialmente 
aborígenes, presenta un pobre desarrollo y escasa 
presencia en los comercios y espacios de alto tránsi-
to. En este trabajo se presenta el resultado que surge 
de aplicar una metodología de trabajo colaborativo 
con los artesanos de la comunidad aborígen para la 
incorporación de packaging en los productos ar-
tesanales. Los resultados obtenidos permitieron el 
intercambio de saberes para revalorizar las piezas 
artesanales, potenciar la utilización de materiales 
autóctonos, fortalecer la identidad y el sentido de 
pertenencia dentro de su territorio.

PALABRAS CLAVE

Diseño colaborativo – Packaging - Mbya Guaraní

ABSTRACT

In Argentina and neighboring countries there are 
aboriginal communities that inherited different 
ancestral skills that constitute one of their main 
sources of economic income. In the province of 
Misiones-Argentina, among the 120 aboriginal com-
munities settled in the territory, some are dedicated 
to basketry and wood carvings as well as making 
necklaces and bracelets with seeds. The great tourist 
potential of Misiones makes possible the visualiza-
tion and commercialization of its products in tourist 
corridors at a national and international level and 
within its own community. Currently, Aboriginal 
crafts not only represent an artisan expression, cul-
ture and beliefs, but also, their products are marke-
table. The “symbolic and cultural load” representing 
the identity of each indigenous people is economic 
sustenance for both the traditional artisan and the 
original artisan. However, the diffusion and com-
mercialization of traditional handicrafts, especially 
aboriginal, presents a poor development and litt-
le presence in shops and high traffic spaces. This 
work presents the result that arises from applying a 
collaborative work methodology with artisans from 
the aboriginal community for the incorporation of 
packaging in artisan products. The results obtained 
allowed the exchange of knowledge to revalue the 
artisan pieces, promote the use of indigenous mate-
rials, strengthen the identity and the sense of belon-
ging within their territory.

KEY WORDS

Collaborative design - Packaging - Mbya Guaraní
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INTRODUCCIÓN

El desarrollo del packaging destinado a productos 
artesanales es escaso, en especial si hablamos de 
artesanías aborígenes, donde el valor principal es el 
cultural. Los productos realizados con sus propias 
manos adquieren valor cultural identitario, pero 
carecen de un valor agregado comercial (López, 
2015), que probablemente facilitaría su incremento 
monetario. Si bien en un producto artesanal no es 
común ver el packaging, ya que suele asociarse con 
productos industriales, la intervención del diseño 
como valor de calidad permite el destaque del pro-
ducto a través de la imagen visual que se torna en un 
elemento decisivo para la elección del consumidor.
En este contexto varias investigaciones tratan sobre 
la vinculación del diseño y lo artesanal. Con temá-
ticas que abarcan diversos enfoques que van desde 
la asesoría en diseño de empaques y embalajes para 
artesanías (Coronel Cisneros, 2019), (Arango Gavi-
ria y Ana Ximena, 2003), e incluyen el desarrollo de 
propuestas en cuanto al diseño de packaging susten-
table (Galán, 2009), también se suman los diseño de 
eventos de alto impacto (Programa Puesta en Valor 
de las Artesanías Misioneras, 2014), encuentros y 
capacitaciones enfocadas en el marketing (Proyecto 
Rescate y Promoción de las Artesanías, 2007). To-
dos estos estudios tienen la finalidad de divulgar y 
resguardar las técnicas ancestrales de elaboración de 
artesanías. Actualmente, puede evidenciarse que la 
artesanía aborigen no sólo representa una expresión 
de su cultura y creencias, sino también, son base de 
sustento económico. 

En la búsqueda de un fortalecimiento de la produc-
ción en términos sustentables, se ejecutó un proyec-
to de investigación sobre la intervención del diseño 
en la cadena de valor de las manifestaciones cul-
turales aborígenes de Misiones (López, 2019) y la 
incorporación de packaging con materiales autócto-
nos adecuados, y aún no explorados, a los productos 
artesanales de las comunidades aborígenes.
En este trabajo se presentan los avances de las 
actividades realizadas en el marco del proyecto de 
investigación: “La intervención del diseño en la 

cadena de valor de las artesanías aborígenes de la 
provincia de Misiones”, de la Secretaría de Inves-
tigación “Apoava” de la Facultad de Arte y Diseño 
–UNaM. Las tareas fueron realizadas en la comu-
nidad mbya guaraní Jasy Porã, ubicada dentro del 
Parque Nacional Iguazú. En la figura 1 se muestra 
la ubicación geográfica de la misma, se trata de un 
pequeño poblado formado por 215 personas, alrede-
dor de 35 familias. Pertenece al grupo mbyá guaraní 
y junto a 3 aldeas más conforman la gran comunidad 
de la selva Iryapú en Puerto Iguazú. Viven de la 
agricultura pero principalmente se sustentan con la 
venta de artesanías que fabrican con los productos 
nobles que tienen a  mano. 
 

Figura 1. Mapa de Misiones, Argentina.

Debido al interés de sus integrantes de mejorar sus 
posibilidades de venta, el proyecto inicia con el ob-
jetivo de incorporar valor agregado a la producción 
artesanal, comercializada en un territorio de gran 
demanda turística. Mediante el trabajo colaborati-
vo, en conjunto con los artesanos de la comunidad, 
se propuso la incorporación del packaging en las 
producciones artesanales. De esta manera, se logró  
el intercambio de saberes que permite revalorizar las 
piezas artesanales, potenciar la utilización de mate-
riales autóctonos, fortalecer la identidad y el sentido 
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de pertenencia dentro de su territorio. Los primeros 
resultados se reflejan en la materialización de las 
experiencias llevadas a cabo en la comunidad.

METODOLOGÍA

La metodología aplicada para este estudio se cen-
tra con un enfoque cualitativo basado en el diseño 
Investigación Acción (Ander-Egg, 2003). Esta 
metodología permite el trabajo colaborativo y el 
intercambio de saberes para producir nuevos conoci-
mientos. 

Este método procura  la participación social  de  
los  sujetos, involucrados en una situación proble-
mática de la realidad,  con el propósito de generar 
conocimiento colectivo y científico sobre la misma 
y favorecer la transformación  de las condiciones 
que afectan la vida cotidiana de los participantes. El 
desarrollo de este tipo de investigaciones requiere de 
un cuidado fundamental en el proceso de acceso al 
escenario y la determinación participativa del pro-
blema de la investigación (Taylor y Bogdan, 1984). 
Deja de existir un sujeto investigador y un objeto a 
investigar; para pasar a una relación de implicancia 
donde los sujetos participantes se transforman en in-
vestigadores y objetos de la investigación al mismo 
tiempo.

Siguiendo con la descripción de la metodología 
empleada para este estudio y en la búsqueda de in-
clusión a través del diseño de empaques adecuados 
para sus productos, se desarrolló un proceso gradual 
en el que cada miembro estuvo comprometido con 
el aprendizaje. A través del empleo del trabajo 
colaborativo, caracterizado por la interacción y el 
aporte de todos en la construcción del conocimiento, 
se apuntó a construir consensos sin generar compe-
tencias internas. 

De forma colaborativa se profundizó aspectos 
relacionados con la cultura, oficio y territorio, esto 
permitió un afloramiento de sus raíces y su esencia, 
que fue el impulso motivador para llegar a los empa-
ques que se requiere. Sumando a estos aspectos, se 

tuvieron en cuenta los referentes formales, de color 
y de técnica y se emplearon materiales autóctonos 
del territorio. En base a esta propuesta, cada artesa-
no fue partícipe fundamental del diseño y recibió las 
bases para que pueda desarrollar sus propios empa-
ques, acordes a los productos ya existentes.

En esta instancia, se pusieron a disposición los 
conocimientos en la temática y la asesoría desde el 
diseño, se introdujo y capacitó sobre las técnicas y 
herramientas del diseño para llegar a los objetivos 
planteados.

A continuación se presentan los ciclos o fases que 
cumple la metodología aplicada mediante la ejecu-
ción del Plan de Acción.

El primer ciclo o fase, dentro del plan ejecutado, fue 
nombrado Ingreso al campo. En éste, se confeccio-
naron fichas de registro para conocer en detalle los 
productos artesanales que elaboran en la comunidad, 
como para generar una base de datos de los mismos 
y el desarrollo de un documento informativo. Ade-
más, se detectaron los productos más apropiados 
para la posible incorporación de un empaque.

Se realizaron encuentros en el marco de charlas 
informativas sobre el diseño y los beneficios para 
el valor agregado en las artesanías.  Se analizaron 
los elementos que los identifican y cuestiones que 
tienen que ver con su marca, como un trabajo previo 
a recuperar. Así también se detectaron los materiales 
autóctonos que pueden ser integrados al envase.

Durante el segundo ciclo ejecutado, se realizaron 
capacitaciones y encuentros práctico-participativos, 
organizados en talleres que fueron productivos en 
transferencia de conocimiento y experimentación. 
Se pudo reflexionar sobre los beneficios y las ven-
tajas de valor que agrega la incorporación de un 
packaging producido por ellos mismos. Los talleres 
efectuados fueron específicos en cuanto a la explora-
ción de materiales y herramientas. 
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Figura 2. Talleres con los aborígenes.

Se experimentó con técnicas de estampado por me-
dio de sellos y stenciles. Fue muy positivo ensayar 
con diferentes elementos para obtener tintes natura-
les y observar el efecto de teñido mediante cocción 
de plantas de la zona, que son utilizadas por los 
aldeanos. La figura 2 ilustra el proceso de las accio-
nes dentro de esta fase en el plan de acción.

En el tercer y último ciclo implementado, se profun-
dizó el Diseño colaborativo, durante el mismo se lle-
vó adelante el trabajo de definición de diseños y la 
aplicación de los talleres anteriores. Tomando como 
módulo núcleo la forma que identifica al tejido 
cesteril, se optó por estampar  en una serie de bolsas 
de papel de diferentes tamaños, cajas para collares, 
pulseras, y anillos, como se muestra en la figura 3 en 
donde los propios integrantes de la aldea realizaron 
el trabajo.

Figura 3. Diseño de packaging.

Se confeccionaron etiquetas y fajas con la impresión 
de sellos caseros. El realce final resultó de la  incor-
poración de tacuaras, semillas y fibras de güembepí, 
que son parte de la materia prima utilizadas en la 
producción artesanal propia de los mbya guaraní.

RESULTADOS/DISCUSIÓN

Cada una de las fases del plan de acción de la meto-
dología aplicada debe finalizar con la reflexión que 
pueda llevar a la siguiente fase de trabajo. Una de 
las pocas formas de evaluar el proyecto pasa por el 
análisis de la asistencia, la participación y la satis-
facción de los convocados. En esta comunidad se 
pudo observar gran interés por parte de los partici-
pantes que además demostraron satisfacción, com-
promiso y un claro sentido colaborativo.

En cada encuentro, se evidenció que la organización 
de los grupos está bajo la dirección del cacique. Por 
ello, fue necesario exponer la metodología del pro-
yecto desde el inicio, las intenciones y los resultados 
esperados, partiendo de la búsqueda de un fortale-
cimiento de la producción en términos sustentables. 
También fue preciso realizar un estudio previo sobre 
la intervención del diseño en la cadena de valor de 
las artesanías aborígenes de Misiones y la incorpora-
ción de packagings. 

En la figura 4 se muestra a una de las artesanas en el 
puesto de ventas con la producción de las artesanías 
aborígenes incluyendo el packaging. Esta imagen 
evidencia que los mismos artesanos aborígenes, que 
también son los encargados de la venta, desarrolla-
ron envases incorporando materiales autóctonos, 
cuyos resultados se vislumbra como un recurso 
generador de nuevos productos con valor agregado 
cultural y económico. Esto último significa una in-
versión positiva en la cadena de valor de la produc-
ción y realza la propia identidad cultural del objeto 
artesanal.
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Figura 4. Artesana mbya guaraní en la venta.

En cuanto al ámbito académico y científico, el traba-
jo colaborativo permite seguir desarrollando inter-
cambio de saberes mediante capacitaciones y talle-
res. Por parte del equipo de trabajo de este proyecto, 
el aporte principal se enfoca en el fortalecimiento 
del diseño y del área comercial de los productos 
artesanales en Misiones. Asimismo, por parte de los 
artesanos, la transferencia de conocimientos provie-
ne de su cultura ancestral en cuestiones de materia 
prima de la zona, objeto y temática representados 
mediante su arte.

En cuanto a la funcionalidad de los empaques con-
feccionados, se trabajaron materiales a los que los 
artesanos tuvieran fácil acceso; en el caso del cartón 
se les dio capacitación para el manejo de éste y se 
buscó la construcción de los empaques por medio de 
ensambles simples, logrando empaques apilables y 
de fácil transporte.

CONCLUSIONES

Este trabajo permitió poner en escena diversas cues-
tiones, vinculadas unas a otras, que hacen a la propia 
constitución del diseño como práctica cultural y 
como servicio incorporado a la producción. Cues-
tiones como el diseño colaborativo y el intercambio 
de saberes con el objetivo de agregar valor identi-
tario y comercial al producto artesanal dentro del 
mercado que privilegia las artesanías hechas por los 

pueblos originarios. Un mercado característicamente 
segmentado, que busca identificarse con los bienes 
producidos por una cultura ancestral, y la puesta en 
valor mediante la adquisición de los mismos como 
objetos que recuerdan y testifican el lugar visitado.

El desarrollo de las actividades corresponde a los 
años 2019 al 2021, y continúa actualmente. En cada 
etapa de la ejecución del plan de acción se priori-
zó el vínculo con los artesanos, esto posibilitó una 
serie de relaciones de confianza y respeto mutuo 
con los miembros de la comunidad que facilitaron 
la ejecución del proyecto. Se destaca como fortaleza 
la metodología aplicada, el trabajo en conjunto y el 
desarrollo de diseño de empaques para las produc-
ciones artesanales.   

Por lo expuesto hasta aquí y a partir de las experien-
cias realizadas en la comunidad Jasy Porá, se puede 
concluir que:
- Los grupos organizados liderados por un cacique 
favorecen la planificación de los trabajos en conjun-
to con los artesanos. 
- La adquisición de conocimiento por los miembros 
involucrados es un factor insubstituible para la inno-
vación.
- Esta aldea presenta una ubicación geográfica 
estratégica para la venta de artesanías y cuenta con 
el espacio necesario donde exponen su producción, 
accesible a los turistas.
- La incorporación de packaging a los productos 
es una oportunidad para agregar valor, tanto en lo 
comercial como en lo identitario.
- El diseño de empaques en las artesanías aborígenes 
es escaso. Sin embargo, los artesanos son conscien-
tes de su importancia y es un aspecto importante 
para comenzar a generar ideas de diseños en conjun-
to.

Hasta aquí se han expuesto experiencias, reflexiones 
y conclusiones realizadas en los encuentros en la 
comunidad mbya guaraní Jasy Porá. Con ello, y a la 
vista de los objetivos cumplidos, se espera continuar 
con la producción de otros modelos de envases con 
el fin de fortalecer la producción comercial artesa-
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nal, donde el trabajo de la comunidad se apoye fuer-
temente en la preservación de los recursos naturales. 
Se pretende continuar, además, con capacitaciones 
para sensibilizar a los artesanos sobre el valor y la 
forma de presentación que ofrece el empaque a sus 
productos repercutiendo en ventajas comerciales, 
en donde la prioridad siga siendo la protección y 
conservación de la calidad de los mismos. 
Y como fin último, gestionar medios para la obten-
ción de insumos para dar continuidad a la elabora-
ción de packaging en las comunidades aborígenes 
mbya guaraní de otras localidades.
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El Festival de Cine Corto de Popayán se realiza para 
generar espacios de exhibición del cortometraje co-
lombiano, sobre todo para generar, lo que podríamos 
llamar, familia del cortometraje —realizadores y sus 
equipos de trabajo, públicos y grupos realizadores 
audiovisuales de Popayán, Cauca, Colombia— con 
dos objetivos claros, uno, fortalecer el sector del 
cortometraje a través del encuentro y el relaciona-
miento y la formación y dos, mejorar la capacidad 
de producción audiovisual local y regional. Nace en 
el año dos mil nueve, a propósito de crear un espa-
cio y pantalla para mostrar y reunir personas amoro-
sas por el audiovisual en formato corto, personas de 
todo el país reunidas en una ciudad para festivalear 
desde el cine. El evento de cine corto es un sueño, 
anual, que crece y me encanta producir, diseñar y 
hacer curaduría. 

Este proyecto tiene un personaje, que después de 
diez años, de cierto reconocimiento nacional, tiene 
una imagen propia, una tipografía propia, dos ins-
tancias claves en la gestación y posicionamiento de 
identidad visual. De eso se trata esta propuesta, del 
proceso que ha sido, es y será darle rostro, cuerpo y 
carácter a un personaje, Khino. 

El nombre, Khino, es una variable, quizá caprichosa, 
de la acepción “kinésica” o “quinésica”, derivada 

de la raíz griega para cinética, κίνησις (kinesis = 
movimiento); así pues, para el caso del personaje del 
Festival de Cine, movimiento y luz, industria y arte, 
siempre fluyendo. Deriva, además, del sustantivo 
Kino, palabra alemana, utilizada como equivalente 
de la palabra Cinema o para referirse a película de 
cine. Utilizada, en varias regiones europeas, cuna 
del cine, para denominar a la realización prematura 
de contenidos cinematográficos.

Nuestro Khino, con h, es un ser cuadrúpedo, dotado 
de herramientas y habilidades para producir cine, 
para hacer cine, sus extremidades inferiores se pare-
cen a las patas de un trípode, con las dos divisiones 
en cada una; dos brazos robóticos y humanoides 
y una cabeza en forma de cámara cinematográfica 
con un solo lente, además de ello (en las primeras 
versiones), ha tenido micrófono, luces, chaleco para 
llevar accesorios, entre otros elementos. Pero cada 
año cambia, se adapta, tiene metamorfosis y salta de 
universos planos a otros tridimensionales, viaja en el 
tiempo y en planos (a veces astrales), se pasea por la 
ciudad, ha sido prócer de la causa cinematográfica, 
musa, constelación, cerámica-guaca, deidad, ser con 
profundas preocupaciones existenciales (ser film o 
información binaria), madera, otra veces metal; ha 
cambiado su aspecto, sí, pero hay algo perenne que 
persiste y eso es ser cine, representar eso que anima 
a personas de todo el país a producir para ser en la 
pantalla, es que Khino significa producir de forma 
libre, independiente y también en multiplicidad, con 
lo que se tiene (sueños) e intenciones.

PROBLEMA

Destacar un evento por un personaje, para hacerlo 
parte de un imaginario, primero local, luego regio-
nal y en ese orden hacerlo nacional e internacional. 
¿Cómo obtiene identidad (visual ) un evento a través 
de un personaje y este mismo personaje la obtiene 
del evento y la ciudad donde ocurre el evento? 

Apareció, casi imperceptible, como un elemento 
ilustrativo en una serie de piezas visuales para un 
evento audiovisual, que de ninguna manera estaba 
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planeado para más versiones —en Popayán suelen 
darse decenas de eventos que no pasan de la primera 
versión—, y este, un evento inaugurado sin preten-
siones, continuó y empezó a tomar cierta relevancia 
en el mundillo del cine, de los festivales y las mues-
tras de cortometrajes nacionales, adquirió fuerza, 
ganó espacios simbólicos en la cotidianidad paya-
nesa, y para mantener esa circunstancia —pregnan-
cia simbólica— se perpetúa una forma, una misma 
silueta, mismo par de brazos, misma cabeza, tronco 
y extremidades en casi todas las versiones: un perso-
naje. Además, era necesario vincularlo a la ciudad, a 
la capital del Cauca, por ello, Khino, empezó a inte-
ractuar con la arquitectura, apareciendo en parques, 
fachadas, lugares históricos, en algunas calles. 

Desde las primeras versiones, se establece que es 
un ser capaz de hacer cine, moverse en el lengua-
je cinematográfico, una cabeza-cámara, capaz de 
registrar sonido, iluminar, captar imágenes movidas 
o estabilizadas, independencia narrativa en lo que 
explora y cómo lo cuenta. Esa independencia y ex-
ploración narrativa con que cuenta el cine en forma-
to corto es la misma del personaje, a veces nocturno, 
a veces juguetón, en alguna ocasión solemne, en 
otra celestial, quizá mundano y desenterrado, entre 
muchas otras facetas; una identidad desde la nove-
dad líquida, esa que fluye y se construye en relación 
directa con el entorno —Popayán, ciudad colonial, 
de arquitectura pausada en el tiempo—, se proyecta 
y encaja con una u otra generación. Esa es la tarea 
de establecer la identidad de y desde Khino, una fi-
gura, un nombre propio con iconicidad propia desde 
la metamorfosis, desde la fluidez en un paisaje de 
fachadas inmarcesibles.

PROPUESTA CREATIVA/MARCO TEÓRI-
CO

El evento —muestra y competencia audiovisual—, 
hace parte de los acontecimientos más importan-
tes de la ciudad de Popayán; muchas personas, a 
lo largo de doce años, asisten y participan de las 
actividades académicas, sociales y de entretenimien-
to. Sobre esa base, de ser un evento que goza de 

cierta popularidad, desde la organización y es una 
de las claridades visuales del proyecto, se piensa a la 
ciudad como espacio-tiempo para que el personaje 
“Khino” habite, recorra e interpele con la arquitec-
tura, con las personas y haga, lentamente, parte de la 
capital caucana, que el personaje pueda ser parte de 
la ciudad, se sienta que es de la ciudad, y la ciudad 
o algunos moradores de la ciudad se sientan identi-
ficados. Ello se ha logrado recientemente, primero 
en grupos muy pequeños de personas entusiastas del 
cine, posteriormente en imaginarios de otras comu-
nidades.

Existen, por supuesto, variadas tipologías de perso-
najes dependiendo del tipo de relato, obedeciendo 
al género y premisa de lo que se quiere decir, por 
ejemplo, hay personajes tipo, planos, arquetipo, 
caricaturescos y estereotipados —con roles principa-
les, secundarios, incidentales o episódicos—, sien-
do esta última categoría la más usada en diversas 
narrativas por la enorme posibilidad delimitante y 
eficaz, así pues, con Khino,  intento utilizar algunas 
capas de lo anterior, rozando distintas esferas como 
personaje creador, cuidador, con poderes mágicos, 
como deidad, con sabiduría y rebelde entre algunas 
características. La ciudad, capital del departamento 
del Cauca y Khino, son los personajes principales 
del Festival de Cine Corto Popayán.

RUTA METODOLÓGICA

El actor principal, metáfora del audiovisual in-
dependiente, experimental, de corta duración, de 
autor, artístico, de riqueza retórica y temas críticos y 
satíricos, es una máquina con autonomía para crear 
relatos audiovisuales —dotado de una cabeza-cáma-
ra, luces, micrófono, brazos mecánicos y patas con 
alturas variables— y figura esencial, eso se quiere, 
para los fieles del audiovisual colombiano en for-
mato cortometraje, de eso se trata, de divulgar un es-
pacio-tiempo de festival audiovisual con una figura, 
con cuatro extremidades inferiores, un solo ojo-lente 
y siempre listo para registrar, procesar y proyectar 
cine, cine corto. Y sobre esa circunstancia de cambio 
constante y actualización del lenguaje audiovisual, 
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Khino ha estado cambiando, pasando por distintas 
transformaciones, metamorfosis, premisas derivadas 
de la misma imagen de ciudad y la historia del cine 
mundial, de dramaturgia popular, desde lecturas 
locales hacia ámbitos globales.

El personaje aparece como búsqueda constante por 
decir, por contar, por interpretar, incluso interpelar 
a las formas narrativas cinematográficas, explo-
rando retóricas y técnicas, contando relatos que no 
aparecen en las plataformas de difusión audiovisual 
hegemónica; en una ciudad de arquitectura añosa, 
tardía y patrimonial, inalterable y blanca, el perso-
naje  y el mismo festival intentan poner en pantalla 
algo que fluye por los intersticios de lo establecido e 
imperturbable, en un mar de calma y pasividad, Khi-
no-Festival es ola, movimiento que muestra otras 
miradas e intenta seguir fluyendo.

RESULTADOS

Trece versiones de un evento con igual número de 
propuestas visuales de Khino, explorando platafor-
mas, recursos visuales, texturas y materialidades 
para, cada año, renovar un ser de cuatro patas, dos 
brazos y cabeza-cámara. 

Cuando este sueño empezó, el Festival de Cine Cor-
to Popayán, la alegre aventura de proyectar sueños 
cinematográficos, de mostrar las ideas de personas, 
mostrar video-retratos de Colombia, crear un espa-
cio y tiempo para ver relatos, reunirnos frente a una 
pantalla y observar, vivir en movimiento, volar y so-
ñar, correr, callar y gritar; y en el año 2021, mas de 
una década después, persiste el mismo entusiasmo, 
la intensidad, el disfrute por existir a través de cada 
fotograma, presenciar una vida más, y permitirnos 
vivir, como si cada cortometraje escuchara nuestro 
aplausos y pudiera ver nuestra alegría, le exaltamos. 
El evento es acción, es ceremonia y ritual, es socia-
lización y sobre todo, es fiesta, es celebración de la 
vida desde una pantalla, es, por supuesto, Khino, 
movimiento, cine hecho materializado en un perso-
naje. 

Así, cada año, para el evento se ha mostrado un 
“Khino” diferente, una mutación evidente se mani-
fiesta para cada una de las versiones del Festival de 
Cine Corto de Popayán, el personaje, que es el mis-
mo, la misma estructura antropomorfa en la parte 
superior y cuadrúpeda en sus extremidades inferio-
res, hace parte de la propuesta visual informática del 
suceso audiovisual, seguirá cambiando, cambiará la 
tipografía propia del evento, cambiará el logotipo, 
y continuará fluyendo como el cine mismo, pero 
manteniendo ciertas circunstancias básicas y únicas, 
lo que le hace una máquina que fabrica sueños. 

Animado a soñar con ver crecer al personaje, el 
número de las versiones, darle a mi ciudad algo para 
alimentar la imaginación, para que el imaginario de 
Popayán esté en toda Colombia y toda Colombia se 
pueda ver y recorrer desde una silla, en la capital 
caucana.
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RESUMEN

En México la manufactura por inyección plástico 
va en aumento. En el 2014 representó el 10% en la 
industria de la manufactura que genera anualmente 
el 15% y 18% del PIB en el país (UNEA, 2020).
A pesar de este crecimiento la secretaria de econo-
mía del gobierno mexicano reportó que el proceso 
de inyección y la fabricación de moldes son de bajo 
desarrollo en el país, trayendo como consecuencia 
que solo entre el 5 % y 10 % de la demanda de mol-
des sea atendido por empresas nacionales; el resto se 
importa principalmente de Estados Unidos, Canadá 
y China (Martín del Campo & Ruiz, 2016). Dicha 
estadística demuestra la carencia en la industria y la 
urgencia de innovar.

Por consiguiente, el objetivo de esta investigación 
es evaluar la optimización de piezas para inyección 
de plástico mediante métodos numéricos y diseño 
generativo y así obtener un diseño amigable con el 
proceso de manufactura.

Se propone un método basado en diseño generativo 
y métodos numéricos para predicción de fallas que 
permita evaluar la optimización de piezas obtenidas 
por dicho método y su viabilidad de fabricación al 
analizar el proceso de inyección de plástico median-
te ingeniería asistida por computadora.
Los resultados obtenidos logran comprobar la hipó-
tesis planteada al ser posible generar piezas optimi-
zadas para inyección de plástico mediante diseño 
generativo y métodos numéricos sin sacrificar sus 
propiedades mecánicas.

Se logro cumplir con los objetivos específicos al re-
ducir la masa y volumen en comparación a la pieza 
actual sin comprometer sus propiedades mecánicas. 
La pieza obtenida por diseño generativo es posible 
manufacturar por inyección, al analizar mediante 
manufactura asistida por computadora se logró com-
parar los parámetros del ciclo de inyección, calidad 
y presión de inyección de la pieza original y la 
obtenido por diseño generativo logrando un diseño 
amigable para la inyección de plástico.

PALABRAS CLAVE

Diseño Generativo, Métodos Numéricos, Inyección 
de Plástico, Optimización estructural

ABSTRACT

In Mexico, plastic injection manufacturing is rising. 
In 2014 it represented 10% of the manufacturing in-
dustry that annually generates 15% and 18% of GDP 
in the country (UNEA, 2020).
Despite this growth, the Mexican government’s 
Secretary of Economy reported that the injection 
process and the manufacture of molds are underde-
veloped in the country, resulting in only between 5% 
and 10% of the demand for molds has being covered 
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by national companies; the rest are imported mainly 
from the United States, Canada and China (Martín 
del Campo & Ruiz, 2016). This statistic shows the 
lack in the industry and the urgency to innovate.
Therefore, the aim of this research is to evaluate the 
optimization of plastic injection parts by Numeri-
cal Methods and Generative Design, thus obtain a 
friendly design for the manufacturing process.

It is proposed a method based on generative design 
and numerical methods for failure prediction that 
allows evaluate the optimization of parts obtained 
by generative design and their manufacturing feasi-
bility, analyzing the plastic injection process through 
computer-aided engineering.

The results obtained can verify the hypothesis pro-
posed as it is possible to generate parts optimized 
for plastic injection designed by numerical methods 
without sacrificing their mechanical properties.
The aim was achieved by reducing the mass and 
volume compared to the current part without com-
promising its mechanical properties.

The part obtained by generative design can be ma-
nufactured by injection, analyzing computer-aided 
manufacturing, it was possible to compare the para-
meters of the injection cycle, quality and injection 
pressure of the original part and the one obtained by 
generative design, achieving a friendly design for a 
plastic injection part.

KEY WORDS

Generative Design, Numerical Me
thods, Plastic Injection.

INTRODUCCIÓN

El ser humano es por definición un ser creativo, des-
de que habita en la Tierra se ha dedicado a concebir 
objetos para hacer su vida más cómoda o simple-
mente atender al instinto primitivo de la superviven-
cia, un ejemplo de esto son las herramientas o armas 
más antiguas que se conocen hasta ahora (Roa, 

2017). Anteriormente estos objetos eran produci-
dos por métodos artesanales devastando materiales 
simples como la piedra y usando como elementos de 
sujeción “cuerdas” obtenidas de las hojas de árboles 
o raíces, mientras el hombre fue desarrollándose a la 
par estos métodos fueron perfeccionándose.

Actualmente la mayoría de los objetos con los que 
interactuamos son consecuencia del diseño In-
dustrial, como menciona (Gay & Samar, 2004), el 
diseño Industrial está vinculado a la concepción de 
objetos que tienen como fin ser reproducidos por 
medios industriales y mecánicos, generando una 
sinergia entre maquina y ser humano, permitiendo al 
producto su repetibilidad.

Parte del objetivo del diseño industrial es poder con-
ceptualizar productos que sean viables de fabricar 
en serie, esto se refiere al método de producción y 
no tanto al volumen de producción, enfocándose en 
las posibilidades de repetividad de una pieza (Gay 
& Samar, 2004) tomando en cuenta aspectos físicos, 
funcionales y tecnológicos. Uno de estos métodos 
de producción es el moldeo por inyección de plás-
tico. Este método de fabricación se remonta a 1872 
cuando los hermanos John e Isaiah Hyatt patenta-
ron la primera máquina de moldeo por inyección 
de plástico, años antes habían creado un material 
plástico llamado celuloide, el cual permitía calentar, 
moldear y enfriar manteniendo su forma (Vargas, 
2017),haciendo así de este método el más común 
para la reproducción de piezas en serie y con alta 
repetividad gracias a su bajo costo y rapidez de pro-
ducción, cumpliendo con las necesidades y demanda 
del mercado.

El proceso de moldeo por inyección consta de 
introducir a alta presión un polímero termoplástico 
a cierta temperatura de fusión a través de cavidades 
que conforman la geometría de la pieza para después 
pasar por una etapa de refrigeración y por último 
ser expulsada del molde, el tiempo que toma desde 
que se inyecta hasta que se enfría y expulsa la pieza 
comúnmente se conoce como ciclo de inyección.
Actualmente la mayor parte del proceso es automa-
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tizado, desde la presión, volumen y temperatura del 
material hasta el flujo de líquido en el molde para 
enfriar las cavidades y expulsar la pieza, incluso se 
han implementado brazos robóticos para sostener y 
acomodar las piezas una vez expulsadas del molde, 
mediante recurso tecnológico, haciendo rentable el 
procesos de inyección y la piezas en gran volumen, 
entre más corto sea el ciclo de inyección mayor vo-
lumen de piezas obtendrás en menor tiempo trayen-
do una mayor rentabilidad.

Dicho lo anterior, el proceso de diseño es un factor 
importante que impacta directamente en la produc-
ción en volumen de una pieza fabricada mediante 
moldeo por inyección de plástico, una herramienta 
que ha sido de gran utilidad para el diseño de mol-
des es el software de Diseño Asistido por Com-
putadora (CAD, por sus siglas en ingles) , ya que 
permite visualizar de forma más ágil su geometría 
y dimensiones, así como la relación de ensamblaje 
entre las partes que lo componen, reduciendo tiem-
pos en el proceso de diseño. En un estudio se mostró 
que mediante la utilización de herramientas CAD 
es posible que desde la fase de diseño se construya 
un molde que cumpla con todos los requisitos y así 
evitar la mayor cantidad de fallas de diseño (Ruiz 
Colunga C. A., Alvarado Almanza, Del Campo Vaz-
quez, Rojas Rojas, & Medina Flores, 2015).

Aunado a estas herramientas existen softwares de 
Ingeniería Asistida por Computadora (CAE, por sus 
siglas en ingles) los cuales, a partir de un modelo 
tridimensional mediante CAD, permiten evaluarlo 
mediante Análisis de Elementos Finitos (FEA, por 
sus siglas en ingles). El diseño de las piezas plásti-
cas se estudia desde el punto de vista mecánico- re-
sistente y desde el punto de vista de la factibilidad 
de fabricación de estas, por la tecnología de inyec-
ción (Fajardo Seminario & Calle Sigüencia, 2007) 
simulando así el proceso antes de la fabricación. Un 
ejemplo actual del uso de las herramientas CAD/
CAE es el diseño de nuevas formas en los canales 
de enfriamiento para un molde de inyección, deno-
minados “Canales de enfriamiento conformado”, 
los cuales se diseñan y simulan en softwares CAD/

CAE, demostrando mediante la simulación del pro-
ceso de inyección y análisis FEA que el tiempo de 
enfriamiento de una pieza se puede reducir hasta un 
18.2% (Deepika, Patil, & Shaikh, 2019).

El diseño industrial de igual forma está siendo afec-
to por dichas tecnologías CAD y CAE en conjunto 
con la inteligencia artificial y basados en la nube 
proponen nuevos métodos para los diseñadores, 
este nuevo método de diseño se le denomina diseño 
generativo (DG). El diseño generativo es un término 
emergente para los diseñadores e ingenieros, englo-
ba herramientas como diseño paramétrico y opti-
mización topológica. La optimización topológica 
se enfoca en optimizar el diseño preexistente limi-
tándose a un solo resultado previamente evaluado, 
mientras que el diseño paramétrico es un proceso 
de diseño digital basado en algoritmos que permiten 
crear un sinfín de geometrías complejas basadas en 
parámetros y reglas.

“El diseño generativo toma gran parte o todo el 
esfuerzo del diseñador, para generar complejas solu-
ciones de diseño prácticamente inalcanzables por el 
ser humano, con la velocidad y repetitividad de un 
sistema computacional mediante inteligencia artifi-
cial, a partir de restricciones y objetivos establecidos 
por el diseñador” (Leary, 2020, pág. 203), por tanto, 
permite automatizar parte del proceso de diseño.

En relación a la industria de inyección de plástico 
el estudio del diseño generativo aplicado al diseño 
moldes o piezas es un área relativamente nueva y no 
muy explorada, un estudio realizado por (Suchana, 
Tong, Yung, Tovar, & Hazim, 2019) comenta como 
mediante diseño generativo se logró optimizar topo-
lógicamente el núcleo de una cavidad en un molde 
de inyección, mostrando como resultado un diseño 
generado y evaluado mediante métodos numéricos, 
el cual se optimizó sus propiedades térmicas para 
lograr reducir la temperatura final del núcleo.

Por otro lado, en México no se han encontrado in-
vestigaciones previas al uso del diseño generativo en 
relación con la industria del moldeo por inyección 
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de plástico, por lo que es pertinente generar cono-
cimiento que ayude a su estudio y adopción en las 
empresas que se dedican a este giro.

Otro aspecto importante es que en México un sector 
clave es la industria de la manufactura la cual repre-
senta anualmente entre el 15% y el 18% del PIB del 
país (UNEA, 2020), el sector de químicos y mate-
riales especializados que engloban la industria del 
plástico en el 2014 represento el 10% en el sector de 
la manufactura con ganancias de $18,344 millones 
de dólares en el año (Deloitte, 2017).

Por lo anterior escrito, esta investigación tiene como 
objetivo evaluar la optimización de piezas para in-
yección de plástico mediante métodos numéricos y 
diseño generativo y así obtener un diseño amigable 
con el proceso de manufactura, así como la propues-
ta un método basado en diseño generativo y méto-
dos numéricos para predicción de fallas que permita 
evaluar la optimización de piezas obtenidas por 
diseño generativo y su viabilidad de fabricación al 
analizar el proceso de inyección de plástico median-
te ingeniería asistida por computadora, proponiendo 
el cambio de material acero a polímero al analizar 
el polímero optimo que cumpla con las propiedades 
físicas para los criterios de falla.

2.0 MARCO TEÓRICO

2.1 Diseño Generativo

Para (Leary, 2020) el diseño generativo toma gran 
parte o todo el esfuerzo del diseñador, para gene-
rar complejas soluciones de diseño prácticamente 
inalcanzables por el ser humano, con la velocidad y 
repetitividad de un sistema computacional median-
te inteligencia artificial, a partir de restricciones y 
objetivos establecidos por el diseñador.
En el futuro, la inteligencia artificial ayudará a los 
diseñadores a diseñar los resultados deseados a tra-
vés de esta tecnología.

2.2 Métodos Numéricos

Los métodos numéricos consisten en realizar una su-
cesión más o menos larga de operaciones numéricas 
(normalmente mediante la ayuda de un ordenador), 
al cabo de las cuales encontramos un valor numérico 
que, si bien no es la solución exacta del problema, 
se le parece mucho, es decir, aproxima la solución 
buscada con una precisión razonablemente buena. 
(Sevilla, 2015)

2.2.1 Elementos Finitos

El método de los elementos finitos (FEM – Fini-
te Element Method) es un método numérico para 
solucionar problemas de ingeniería y física matemá-
tica. Se aplica a distintas disciplinas de la ingeniería, 
como estructural, térmica y electromagnética. Es un 
método numérico que pasa los límites de los pro-
blemas que se resuelven con soluciones analíticas, 
siendo adecuado para tratar problemas con geome-
trías, cargas y propiedades de materiales complejos. 
(Araujo, 2017)

“El análisis por elementos finitos es un método com-
putarizado para predecir como un objeto real reac-
cionará a fuerzas, calor, vibración, flujo de fluidos, 
fenómenos eléctricos y magnéticos, entre otros. En 
términos generales se refiere a que, si este se rompe-
rá, fallará, o trabajará como fue diseñado” (Moisés 
Garza, 2007, pág. 2)

2.3 Diseño Asistido por Computadora (CAD)

“El CAD es una técnica de análisis, una manera de 
crear un modelo del comportamiento de un producto 
aun antes de que se haya construido. Los dibujos en 
papel pueden no ser necesarios en la fase del dise-
ño.” (Rojas Lazo & Rojas Rojas, 2006, pág. 8)

2.4 Ingeniería Asistida por Computadora (CAE)

La Ingeniería Asistida por Computadora (CAE) 
permite realizar y validar el análisis a través de mé-
todos numéricos. Es una herramienta para realizar 
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cálculos, estudios y simulaciones de sistemas diná-
micos con base en el uso de programas computacio-
nales que permiten el modelado y análisis de piezas, 
y que se fundamenta en la aplicación del Método del 
Elemento Finito (Carro-Suárez, Flores-Salazar, & 
Flores-Nava, 2016)

3.0 MÉTODO 

Esta investigación parte de métodos cualitativos 
para poder optimizar piezas de plástico proponiendo 
una metodología de diseño generativo y métodos 
numéricos con el fin de obtener resultados viables 
en el proceso de inyección.

Como primera variable de entrada se seleccionó el 
caso de estudio que corresponde a las piezas que so-
portan el motor del Vehículo Eléctrico Universitario 
(VEU) ubicado en la Facultad de Arquitectura de la 
Universidad Autónoma de Nuevo León.

Una vez definido el caso se planteó el problema de 
estudio mediante la recolección de datos que defi-
nirán las piezas a optimizar, material, condiciones 
fronteras, restricciones y cargas.

Todos estos datos se recolectaron en campo toman-
do fotografías de las partes físicas, dimensiones e in-
formación de la ficha Técnica dada por el proveedor 
del VEU.

Recolectando la información correspondiente se 
procedió a analizar una simulación estática por 
método de elemento finito, utilizando los modelos 
CAD que proveyó el fabricante del VEU con el fin 
de obtener datos del comportamiento actual de los 
componentes, así como los objetivos que definirán 
las variables a optimizar.

Una vez analizado el comportamiento actual de las 
partes ante las cargas generadas se recolectaron los 
datos para el método de diseño generativo, se proce-
dió a definir las geometrías a preservar y limites que 
se denominan espacio de diseño, condiciones fron-
teras de las partes, cargas, objetivos para reducción 

de masa y factor de seguridad, así como variables 
de manufactura y material, vaciando los datos en el 
Software Fusion 360, se procedió a correr el análisis 
del diseño generativo como se muestra en la Figura 
2.0

Figura 2.0 Espacio de diseño para Diseño Generati-
vo.

Se generaron 3 análisis de diseño generativo con 
diferentes objetivos y variables de los cuales se 
obtuvieron 120 iteraciones de diseño que posterior-
mente se analizaron mediante una tabla comparativa 
del factor de seguridad contra la masa de la pieza y 
así poder elegir la mejor opción según los objetivos 
obtenidos en el análisis previo de la pieza actual. 
Una vez seleccionada la iteración que cumplieran 
con el objetivo se analizó mediante métodos numéri-
cos para determinar los criterios de fallas a partir del 
punto de cedencia del material actual de la pieza, el 
cual corresponde al acero ASTM A36 con un punto 
de cedencia de 248.2 MPa la cual se muestra en la 
Figura 2.1 y en el caso de la pieza optimizada se 
seleccionó el Polipropileno, un material comúnmen-
te utilizado en la industria automotriz con un punto 
de cedencia de 30.30 MPa el cual se muestra en la 
Figura 2.2 
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Figura 2.1 Propiedades Mecánicas Acero ASTM 
A36
 

Figura 2.2 Propiedades Mecánicas Polipropileno

Teniendo la validación de la pieza obtenida por di-
seño generativo al cumplir con los criterios de falla 
se evaluó la pieza mediante ingeniería asistida por 
computadora con el software de Autodesk Moldflow 
para definir los parámetros en el proceso de inyec-
ción de plástico y comprar su viabilidad para ser 
fabricada.

4.0 RESULTADOS Y DISCUSIÓN

Los resultados obtenidos indician que mediante 
diseño generativo se puede llegar a obtener piezas 
optimizadas que reduzcan el volumen y masa, así 
mismo cumplan con los criterios de fallas para el 
funcionamiento de dicha pieza.

En su investigación (Pinto Peñaherrera, 2019) 
demuestra como mediante diseño generativo y 
métodos numéricos es posible reducir un 24% del 
peso original en la estructura de un marco para 
bicicleta eléctrica (E-Bike), esta reducción de peso 
manteniendo los estándares de seguridad mejoran el 
rendimiento de la E-Bike y muestran el potencial del 
diseño generativo para la optimización de partes en 
la industria.

En la Figura 4.1 se muestra el modelo CAD de los 
componentes existentes en el soporte de motor del 
VEU, así como los datos necesarios para poder esta-
blecer los objetivos y variables dentro del sistema de 
diseño generativo que ayudaran a optimizar la pieza.  

 
Figura 4.1 Componentes de soporte para motor del 
VEU

La optimización mediante diseño generativo per-
mitió poder cambiar de material y proceso de 
manufactura llegando a un resultado óptimo para el 
funcionamiento de la pieza optimizada llamada “So-
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porte A”, comparando sus propiedades mecánicas y 
físicas contra la original llamada “Pieza Original”, 
como se muestra en la Tabla 4.1 se evaluaron me-
diante métodos numéricos tres estudios obtenidos 
por diseño generativo para el Soporte A.

Tabla 4.1 Propiedades Físicas y Mecánicas de las 
piezas obtenidas por diseño generativo y la original.

Se obtienen como resultado que los tres estudios 
lograron reducir la masa, mas no todos los estu-
dios redujeron su volumen, se observó como estos 
resultados afectaron directamente al esfuerzo máxi-
mo (MPa) evaluado mediante Análisis estático por 
Elemento Finito.

En la Figura 4.2, el Estudio#1 muestra gran parte de 
las concentraciones de los esfuerzos en las paredes 
más delgadas de la geometría y con un esfuerzo 
máximo de 6.220 MPa, haciendo de este el menos 
que óptimo para el sistema de soporte. 

 

Figura 4.2 Estudio #1, esfuerzo máximo obtenido 
por FEA.

Por otro lado, el Estudio#3 se observa en la Figura 
4.3 una mayor optimización en la distribución de 
cargas, con un esfuerzo máximo de 0.874 MPa, al 
obtener paredes con mayor espesor en la geometría 
de la pieza, aun así, no cumple con los objetivos de 
reducción de masa.
 

Figura 4.3 Estudio #3, esfuerzo máximo obtenido 
por FEA.

Por lo contrario, se puede observar en la Figura 4.4 
que el Estudio#2 de muestra una distribución de los 
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esfuerzos, con un esfuerzo máximo de 1.070 MPa 
en la figura# y una geometría más conservadora en 
sus espesores reduciendo así el volumen y la masa 
en comparación a la original, en definitiva, siendo la 
pieza óptima para el sistema de soportes.

  
Figura 4.4 Estudio #2, esfuerzo máximo obtenido 
por FEA.

La literatura ha demostrado como mediante he-
rramientas CAE se han logrado evaluar el diseño 
de las piezas plásticas para el análisis del proceso 
de inyección, como muestra (Ruiz Colunga C. A., 
Alvarado Almanza, Rojas Rojas, & Martín Medina 
Flores, 2015) en su estudio fue posible simular el 
proceso de inyección de plástico de un molde proto-
tipo y poder analizar los parámetros del proceso de 
inyección.

En la presente investigación se pudo simular el Es-
tudio#2 y la Pieza Original para analizar los paráme-
tros de inyección y la factibilidad de producción de 
ambas piezas.

Los resultados obtenidos según la simulación se 
muestran en la Tabla 4.2, es posible que el Estudio 
#2 aumente el Tiempo de Ciclo de inyección debido 
a la diferencia de espesores en la pieza que traen 
como consecuencia un mayor Tiempo de enfria-
miento para temperatura de expulsión, así mismo 

afectando la acumulación de masa polimérica que 
podría generar hundimientos por un enfriamiento no 
uniforme del a geometría aun así, estos mismo espe-
sores permiten reducir la presión de inyección a un 
43% permitiendo una mayor confianza de llenado.

Tabla 4.2 Comparación de proceso de inyección de 
Piezas.

5.0 CONCLUSIONES

De la investigación presentada se puede concluir: 

1.- Es posible optimizar piezas cambiando el mate-
rial de metal a polímero mediante métodos numéri-
cos y diseño generativo.

2.- La masa y volumen de las piezas pueden ser 
reducidas mediante diseño generativo y el com-
portamiento mecánico de las piezas optimizadas 
mediante diseño generativo es capaz de cumplir con 
los criterios de falla analizados mediante métodos 
numéricos para así obtener piezas que son viables 
de inyectar y optimizar algunos recursos en la 
manufactura de la pieza relacionados con la masa y 
volumen de las partes.
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RESUMEN

El presente estudio se origina desde el marco del Di-
seño de experiencias, el cual se refiere no solamente 
al diseño exterior, que podemos percibir a través de 
los sentidos, sino también a los aspectos relativos a 
las emociones, sentimientos, construcción, transmi-
sión y confiabilidad que pudiera experimentar cual-
quier persona sin importar su edad. Problema: Como 
consecuencia de la contingencia por covid-19, se 
cerraron temporalmente los accesos a museos, lo 
cual provocó problemas económicos debido a la 
nula afluencia de visitantes. En respuesta a esta pro-
blemática, se diseñaron estrategias para mantener al 
público cautivo. El objetivo de este artículo es ana-
lizar la situación de los museos y de los visitantes 
para conocer su opinión en la experiencia presencial 
o virtual y elaborar una propuesta de diseño que 
ofreciera una solución para reactivar la economía, 
continuar en la promoción de la cultura y mejorar la 
experiencia de los visitantes. Fueron estudiados mu-
seos regionales, nacionales e internacionales desde 
Monterrey, Nuevo León, México, a través de medios 
electrónicos; por otro lado, se entrevistó a visitantes 
y expertos en museología. Finalmente, se generó 
una propuesta de museo interactivo itinerante para 
difundir el arte de pintura, escultura, arte digital, en-
tre otros, para dar cabida a grupos pequeños, cuidan-
do así la seguridad y sanidad de los visitantes. De 
forma que puedan disfrutar de una experiencia única 
bajo las normativas establecidas.

PALABRAS CLAVE

Diseño, experiencia, espacios expositivos, museos.

ABSTRACT

The present study is developed within the fra-
mework of Experience design, which refers not only 
to the exterior design that can be perceived throu-
gh the senses, but also through aspects related to 
emotions, feelings, construction, transmission, and 
reliability that could be experienced by any person 
despite their age. Problem: Because of the Covid-19 
contingency, museums were temporarily closed, 
which caused economic problems due to the lack of 
visitors. As a response to this complication and to 
maintain the public interested, new strategies were 
designed. The objective of this paper is to analyze 
the status of the museums, to know the visitors’ opi-
nions about the digital or in person experiences and 
create a proposal that offers a solution to reactivate 
economy, promote culture and improve the visitors’ 
experience. To investigate this subject we studied 
regional, national, and international museums from 
Monterrey, Nuevo León, México through electronic 
devices; furthermore, we interviewed visitors and 
museum experts. Finally, we design a proposal of a 
itinerate interactive museum to display art like pain-
tings, sculptures, digital art, among others, destined 
to small groups that allows us to look after the visi-
tors’ sanity and security. Therefore, they can enjoy a 
unique experience while adhering to the stablished 
regulations.

KEY WORDS

Design, experience, exhibition spaces, museums

INTRODUCCIÓN

La situación sanitaria desde marzo de 2020 a la 
fecha ha afectado a todos los sectores económicos. 
Esta pandemia nos ha dado la oportunidad de encon-
trarnos en un umbral de transformación del espacio 
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y también de los objetos que interactúan en este 
ambiente (Especial, 2020). La industria del diseño 
y la construcción también han sido lastimados por 
la necesidad de quedarse en casa al resguardo para 
evitar contagio por virus. Por lo cual, se han elimi-
nado por completo las visitas a museos. Una de las 
características que más destacan del diseño es su 
relación con la vida cotidiana. Por lo cual, si la vida 
se transforma radicalmente, el diseño busca adap-
tarse al cambio y ayudar a la sociedad con distintas 
herramientas para que puedan adaptarse fácilmente 
desde distintos frentes (Foglia, 2021). Los diseña-
dores, como todo tipo de disciplinas han tenido que 
responder a este problema con soluciones para un 
mundo postpandemia. Sin embargo, las relaciones 
humanas necesitan proximidad e interacción. Un 
estudio basado en los empleados de Google demos-
tró que, al compartir el espacio físico entre ellos, 
intercambiaban información más efectivamente 
que aquellos que se localizaban en pisos separados 
dentro del mismo edificio (The conversation Acade-
mic rigor, journalistic flair, 2020). Esto significa que 
deben de crearse mecanismos tales que se faciliten 
esta interacción entre personas y que a la vez las 
mantengan seguras. Y bien, ¿Cómo crear un espacio 
seguro para los visitantes y personal de un museo 
sacrificando la proximidad con otras personas y 
con lo exhibido concientizando al público sobre las 
regulaciones sanitarias en estos espacios? Además 
de preservar la cultura que ofrecen estos recintos 
como museos o galerías de exposiciones y sus rutas 
de acceso, el propósito es poder propiciar el con-
sumo cultural y contribuir al desarrollo económico 
del país sin riesgo para los visitantes. Desde que 
se desencadenó la situación de la pandemia, gran 
cantidad de museos se vieron en la necesidad de ce-
rrar completamente sus instalaciones al público por 
tiempo indefinido. 

Hablando sobre los museos internacionales más 
visitados en el mundo, éstos se veían mayormente 
expuestos a dejar de operar de manera presencial, ya 
que los múltiples turistas diarios que recibían hacían 
que fuera imposible pensar que el Gobierno del país 
les permitiría permanecer abiertos. 

Sin embargo, hoy en día, algunos museos tienen 
la opción de visitas virtuales que permiten realizar 
recorridos similares a los que se realizarían de ma-
nera física. Esta alternativa comenzó a desarrollarse 
incluso años antes de la contingencia ya que, como 
lo es en este caso, hay personas que desean cono-
cer museos que no pertenecen a la ciudad en la que 
habitan y les resulta complicado poder viajar. Por 
lo cual, a través de las páginas web de los museos, 
pueden tener al menos una aproximación de la expe-
riencia que es visitarlo. 

 ¿Es la misma experiencia virtual que presencial? 
En el caso de los museos o galerías de arte, los 
recorridos han sufrido transformaciones debido a la 
contingencia sanitaria por el covid-19. La afluen-
cia a estos sitios fue suspendida. Ahora la mayoría 
cuenta con recorridos virtuales e inicia la reactiva-
ción de recorridos presenciales. El objetivo de este 
estudio es analizar cómo ha intervenido el diseño 
y la tecnología en los espacios arquitectónicos de 
museos o salas de arte y la manera en que se vive la 
experiencia virtual y presencial. En este estudio se 
compararon varios museos nacionales y extranjeros 
en su manera de operar antes y después de la restric-
ción absoluta por situación de salubridad. Se hizo un 
sondeo para deducir cómo resultó la nueva experien-
cia de un recorrido virtual en comparación con el 
recorrido en persona. 

Diseño de experiencias y de interfaces 
Se le denomina diseño de experiencia o User expe-
rience (UX) al proceso de mejorar la satisfacción 
del usuario, mejorando en un bien o servicio la 
usabilidad, la accesibilidad y el placer que se vive 
al interactuar con el mismo; se refiere no solamente 
al diseño exterior, el cual podemos percibir a través 
de los sentidos, sino a los aspectos relativos a las 
emociones, sentimientos, construcción, transmisión 
y confiabilidad (Hernández, 2019).Nathan Shedro-
ff menciona que “El diseño de experiencias es un 
creciente acercamiento al diseño que abre las fronte-
ras a múltiples sentidos y otros atributos reales que 
suelen ser ignorados”como son: la interacción, am-
plitud, intensidad o duración de experiencia misma 



SID 10 Seminario Internacional De Investigación En Diseño. ISSN 2256-4668 CD-ROM I<SSN 2256-4276 WEB-ONLINE

176

y de la emoción que se produce en el usuario (2008).  
Existen principios de usabilidad, de experiencias, 
de interfases e interacciones en el diseño de objetos 
utilitarios cotidianos, estudios de este tipo se han 
visto orientados hacia el diseño digital, esto habla de 
la transformación del diseño físico como objeto. La 
interfaz como herramienta de comunicación consti-
tuye distintas facetas de un mismo modo de relación 
con la realidad de nuestra cultura, es un medio por el 
cual podemos ver el mundo y también asignarle un 
código (Hernández, 2019). 

Ergonomicidad en espacios arquitectónicos. 
El entorno, en este caso, los museos o salas conside-
radas espacios arquitectónicos, pueden dividirse en 
dos. El primero es el espacio físico, que representa 
las condiciones de iluminación, ruido o sonido, 
temperatura, humedad y otros factores del ambien-
te. Así mismo, también se incluyen los elementos 
físicos que son utilizados por el hombre, y pueden 
considerarse: las máquinas, herramientas, mobilia-
rio, accesorios, pisos, muros, ventanas, que rodean 
al sistema elemental donde éste está ubicado en el 
espacio y tiempo. El segundo es el espacio psico-
social, que se define como el conjunto de relacio-
nes sociales, laborales y humanas que caracterizan 
y determinan la existencia del sistema elemental 
(Prado & Avila, 2014). Siguiendo a estos autores, 
mencionan también que el concepto de Ergonomi-
cidad es la propiedad de los sistemas H-O-E (hom-
bre, objeto, entorno) de lograr sus objetivos con un 
elevado nivel de bienestar humano. Es aquí donde 
este concepto no sólo es advertido como el sentirse 
bien en un lugar o con determinados recursos, sino 
que se toma la perspectiva de un sistema complejo, 
donde sus elementos se encuentran bajo interacción 
constante. 

El término Ergonomicidad es relativamente recien-
te y tiene que ver con lo referente a la ergonomía 
desde el enfoque ambiental, no solamente de la 
relación hombre-objeto como se ha visto reflejado 
en estudios de diseño y de las implicaciones físicas 
que pudiera tener el uso de productos o de muebles, 
como comúnmente se le relaciona. Es la discipli-

na científica que se ocupa de la interacción de los 
humanos con otros elementos, tomándolos como 
sistema, con la finalidad de proporcionar bienestar 
y mejor desempeño general dentro de éste (Prado & 
Avila, 2014). 

Por otro lado, los factores humanos son las cualida-
des que definen la situación y el papel del hombre en 
el sistema, es decir, por factores humanos debe com-
prenderse el conocimiento del comportamiento de 
las cualidades funcionales, anatómicas, antropomé-
tricas, fisiológicas, socioculturales, etc. del hombre 
en el sistema H-O-E. (Prado & Avila, 2014, pág. 
37). Considerando lo anterior, al hablar del entorno, 
específicamente de los espacios públicos, tomare-
mos el concepto de Guitián (2007) que se refiere a 
los lugares de existencia humana, de cotidianidad 
colectiva, ordinaria y rutinaria o bien extraordinaria. 
Es decir, sin un parámetro fijo sino con todos los 
factores de diferenciación de la sociedad que incluye 
castas, clases sectores, grupos o comunidades. 

Percepción ambiental 

Se han establecido teorías de la percepción a través 
de la historia que han dado importancia a este tema 
tanto en la psicología, en las ciencias sociales, en las 
artes, urbanismo o geografía humana. Tomaremos 
algunas de ellas por considerarlas más relevantes y 
acordes con el propósito. 

Al hacer referencia al término ambiente en psicolo-
gía, se debe entender como la relación que se tiene 
entre los aspectos psicológicos, sociales, interperso-
nales, culturales y organizacionales que caracterizan 
a los espacios habitables. Los psicólogos ambienta-
les se refieren al ambiente como el medio holístico 
que incluye tanto los elementos físicos como los 
perceptibles por el ser humano de acuerdo con su 
propia manera de recibir los estímulos y de obtener 
sensaciones. 

Uno de los autores de trascendencia en la percepción 
ambiental es Brunswik, cuya teoría del funcionalis-
mo probabilístico parte de la premisa general de que 
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la información sensorial que es captada del entorno 
o ambiente y que posibilita que una persona pueda 
interpretar su percepción, nunca tiene correlación 
exacta con el entorno real. Es decir, que el ambiente 
proveerá constantemente estímulos, pero pudieran 
ser engañosos, de manera que para encontrar un 
juicio de valor sobre el ambiente habría que hacer 
estimaciones probabilísticas (Brunswik, 1934). 

Estas probabilidades se derivan del muestreo de las 
señales sensoriales de una gran variedad de am-
bientes, sin embargo, no es fácil llevar a cabo este 
muestreo y los juicios que se puedan derivar de ello 
pueden ser sólo estimaciones probabilísticas. 

MÉTODO 

Debido a las restricciones sanitarias en México, la 
información sobre los museos se obtuvo a través de 
medios digitales, tanto de las páginas web oficia-
les de cada museo, como de usuarios o visitantes 
asiduos. La técnica que se utilizó para la recolec-
ción de datos fue la entrevista guiada. Así también 
los estudiantes del grupo de investigación de la 
UANL: Taller Uex, colaboraron en participar en 
los recorridos virtuales de varios de los museos de 
mayor afluencia de la ciudad de Monterrey, Ciudad 
de México y del extranjero, para con ello evaluar 
su propia experiencia, misma que se describe más 
delante. Para ello se estructuró la manera de abordar 
la investigación partiendo del diseño de experiencias 
como enfoque principal dentro de la interacción con 
el objeto visual y el entorno virtual.
 

Figura 1. Proceso metodológico utilizado en el pre-
sente estudio.
Autoría propia.

Experiencias de recorridos virtuales por estu-
diantes:
Experiencia de visita al Museo de Historia Mexica-
na. Ubicación: Cd. De Monterrey, N.L., México.. 
Enlace visita virtual: https://www.3museos.com/
visita-virtual/ 
Por: Perla de Jesús López Silva
 

Figura 2. Museo de Historia Mexicana en Monte-
rrey, Nuevo León. Obtenida de https://www.3mu-
seos.com/sobre-3-museos/museo-de-historia-mexi-
cana/
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El recorrido virtual al Museo de Historia Mexica-
na me pareció poco entretenido. Se empieza desde 
la explanada y en la parte inferior de la pantalla se 
cuenta con flechas para poder indicar la dirección 
y moverte en el museo de 360°. También se cuen-
ta con un menú en la parte lateral izquierda para 
desplazarse por los diferentes niveles y exposiciones 
con las que cuenta el museo.  

En este recorrido solamente pueden verse las expo-
siciones a la distancia; no permite hacer zoom a las 
obras o exposiciones, ni a los letreros donde viene 
toda la información relacionada con ella. Al princi-
pio parece más como un recorrido para observar la 
ubicación o las diferentes habitaciones de arte con 
las que cuenta, y no tanto como un recorrido para 
apreciar las obras de arte o, en este caso, la historia 
mexicana. No se puede disfrutar la experiencia de 
observar y contemplar cómo sería de manera presen-
cial y al ser un museo con muchas cosas antiguas se 
vuelve tediosa la experiencia virtual.  

Experiencia virtual en la Casa Azul de Frida Kahlo. 
Ubicado en Coyoacán, Edo. De México, Enlace 
visita virtual: https://www.museofridakahlo.org.mx/
es/el-museo/visita-virtual/
Por: Erika Melanie Sánchez

El recorrido virtual a la casa azul de Frida Kahlo fue 
gratificante ya que pude hacer una visita un tanto rá-
pida y segura sin necesidad de ir presencial, pero no 
sentí la emoción que usualmente suelo experimentar 
al momento de visitar un museo. 

En cuestión a las obras que se exponen en el mu-
seo, me llamaron mucho la atención ya que tienen 
muchos colores, formas surrealistas y el cómo Frida 
daba a entender su perspectiva de las situaciones 
que afrontaba. Lo que me causo curiosidad fue el 
hecho de que tuvieran una pirámide en su patio, la 
cual se me hizo una de las cosas más destacadas en 
este recorrido virtual.  

Dejando de lado el contenido, la forma de visitar el 
museo, se me hizo buena pero no la adecuada. Tiene 

flechas guía para que tú puedas desplazarte como 
quieras. También se puede ver toda la habitación en 
vista de 360° la cual no resulta tan dinámica.

 Algunas salas tienen descripción de sus obras, sin 
embargo, no se pueden leer porque el zoom no per-
mite el acercamiento. Por lo que, si te surgen dudas 
de cómo se llama dicha obra o algo por el estilo, te 
quedas con esa duda. Este problema se traduce tam-
bién a las pinturas pues no se pueden apreciar los 
detalles fácilmente por el mismo problema de que 
está limitada a un zoom ya determinado.

Experiencia virtual en el Museo de Louvre. Ubicado 
en París, Francia. Enlace visita : louvre.fr/en/visi-
tes-en-ligne?nrppage=15  
Por: Lucero Itzamara Lomas Barbosa. 

Lo primero que ves en la página del museo de 
Louvre es un anuncio emergente donde le informa a 
los visitantes que el museo cerrara sus puertas desde 
el 30 de octubre hasta el primero de diciembre del 
2020. Considero que, aunque este anuncio no forme 
parte del recorrido sí es parte de la experiencia por-
que habla de la relación publica que tiene el museo 
con sus visitantes.  

A continuación, aparece un listado de “pequeñas 
galerías” que, aunque no está especificado, da enten-
der que son salas o exhibiciones siendo un total de 
7. Cada una viene acompañada de una fotografía, el 
título y una breve descripción. Algo que me llamó la 
atención es que en ninguna parte dice si son exposi-
ciones permanentes o momentáneas ni una fecha de 
exposición o algo que de una noción de tiempo.  

Cuando comienzas cualquiera de las “pequeñas 
galerías” aparece un menú en la pantalla; cuatro fle-
chas en los cuatro puntos cardinales, zoom, expandir 
pantalla y un símbolo de interrogación. La visita 
está disponible en 360 grados lo que significa que 
puedes voltear hacia cualquier lado. Lo que me dis-
gustó mucho es que si dejas la vista en algún punto 
a los segundos la pantalla comienza a girar levemen-
te, por lo que si quieres ver algo con detenimiento 
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siempre debes tener presionando clic en algún lugar. 
A lo largo del recorrido tiene flechas para ir avan-
zando y en muchos casos las pinturas o esculturas 
tienen iconos dinámicos que al pasar el cursor sobre 
ellos despliegan mensajes con la descripción, pero 
todo se encuentra en francés. 

En conjunto es uno de los recorridos virtuales por 
museos más completos, pero en lo personal no fue 
de mi completo agrado, se me hizo muy molesto 
que la pantalla comience a girar a los segundos, pero 
fuera de eso me gustó y lo recomendaría.
  
Objetivamente creo que el museo tiene una buena 
plataforma, es amplia, interactiva y gratuita. Aun-
que no he visitado el museo de manera presencial 
considero que no es un equivalente igualitario pues 
la visita virtual no termina de transmitir la visita a 
través de todos los sentidos como lo haría una visita 
física. La visita virtual solo transmite a través de la 
vista como elemento focal y se puede considerar el 
oído y el tacto como un factor indirecto que ocurre 
al contacto con el dispositivo con el que se realiza la 
actividad, esto es completamente comprensible.   

Experiencia virtual Korean Art Museum.Ubicado en 
Saúl, Corea del Sur.  Enlace visita virtual: https://
www.mmca.go.kr/eng/pr/movDetail.do?mbMo-
vCd=01
Por: Carlos Osvaldo Sánchez Rosila

Mi experiencia al entrar al museo virtual interna-
cional Korean Art Museum principalmente fue una 
grata impresión al ver tan increíbles obras expuestas 
basadas en el arte contemporáneo. Al visualizar cada 
obra me di cuenta de que son supremamente visua-
les y que casi de inmediato el usuario se da cuenta 
del mensaje que quiere transmitir la obra. Por otro 
lado, no me queda la menor duda de que se disfruta-
ría mucho más estando presencialmente en el museo 
cerca de las obras y me causaría una experiencia 
mucho mejor al ver de frente estas obras tan fantás-
ticas. Claro está que no se puede comparar una visi-
ta presencial a un museo que virtual, porque estando 
presente en el sitio se puede contemplar mucho 

mejor cada una de las obras. Al estar en el museo no 
tienes distractores como los que se tienen estando en 
casa y además estando con amigos u otras personas 
en el museo se genera un diálogo acerca de la obra. 
Por el contrario, estando en visita virtual puede 
percibirse la obra, solo lo que alcanza a transmitirse 
la simple imagen en el dispositivo. Para concluir me 
queda la reflexión de que hoy en día muchas cosas 
han cambiado y seguirán cambiando en el futuro 
incluyendo el mundo del arte y la historia en los mu-
seos, pero para mí lo que nunca va a cambiar es la 
experiencia de poder asistir a un museo, admirar las 
obras, convivir con los demás visitantes y empaparte 
de todo lo que se expone en un dentro de un museo. 

Experiencia virtual British Museum. Ubi-
cado en Londres, Reino Unido. Enlace visi-
ta virtual: https://artsandculture.google.com/
streetview/british-museum/AwEp68JO4NEC-
kQ?sv_lng=-0.1266024509257022&sv_
lat=51.51905368906714&sv_
h=249.11807603173168&sv_
p=43.87065304088182&sv_pid=JeKwUFYA-
MWXNWPh3IOg3jw&sv_z=1.4954963797586722
Por: Georgina Turkawa
Como experiencia sobre el recorrido virtual que se 
realizó en este Museo, cabe mencionar que la visita 
es completamente gratuita y solo se requiere de un 
dispositivo con Wi-fi para poder acceder y realizar 
el tour.  

La calidad y resolución con la que cuenta la página 
sobre las galerías que comparte es bastante buena. 
Además, se logra apreciar muy bien el contenido de 
las imágenes, los posters y cualquier aviso con el 
que cuenta el Museo. Cada una permite recorrer una 
ubicación distinta del mismo Museo, ver las insta-
laciones exteriores del lugar y conocerlo lo mejor 
posible. La visita se realiza con un sistema similar al 
de Google Maps, lo que permite que muchos usua-
rios que deseen conocerlo no tengan tantas com-
plicaciones al usarlo, ya que es un sistema bastante 
sencillo de utilizar. 
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 La galería que te permite conocer es muy amplia y 
no estipula un tiempo determinado en el que deba 
realizarse la visita.  Sin embargo, la experiencia vir-
tual, presenta algunas desventajas, ya que, aunque se 
pretende poner más al alcance de usuarios el poder 
realizar estos recorridos, sigue sin compararse a una 
visita presencial. El primer punto, es que la página 
no  arroja un orden en particular que debe seguirse 
para visualizar la galería. Además, no cuenta con 
ningún tipo de audio o texto que explique lo que se 
está viendo en el momento, lo que puede resultar 
ser algo aburrido o tedioso. Lo único que sí permite 
medianamente entender es lo que se está viendo en 
algún escrito breve en la misma galería, que no ter-
mina siendo del todo suficiente para hacer sentido. 

Ahora bien, dentro de la opinión que se creó basada 
en esta experiencia, cabe destacar que no se com-
para en lo absoluto una visita virtual con una visita 
presencial. Ya que, aunque una visita presencial si 
tiene un costo, es algo que, en definitiva, lo valdría.  
El poder apreciar los objetos, las imágenes, y demás, 
en persona, transmite una sensación completamente 
distinta. Incluso aun cuando no se permita el poder 
tocarlos o acercarse demasiado a ellos, estar física-
mente ahí, cambia completamente la experiencia, 
desde un punto de vista sumamente personal. Claro 
que es una ventaja muy grande contar con esta se-
gunda alternativa, que es la modalidad virtual, para 
este tipo de situaciones, como lo es la contingencia 
y el no poder realizar visitas por causas persona-
les, pero aún falta mucho para poder aproximarse a 
crear experiencias similares a lo que sería una visita 
presencial.  

Experiencia y opinión sobre el recorrido del Mu-
seo Noreste de Monterrey. Ubicado en Monterrey, 
N.L., México. Enlace de recorrido virtual:  https://
artsandculture.google.com/partner/the-british-mu-
seum?hl=es-419 
Por: Perla de Jesús López

Hoy en día se tiene la facilidad de acceder a los 
museos virtuales y la comodidad que eso supone es 
una buena motivación para los usuarios. Tan solo 

disponiendo de acceso a la red, sin el gasto econó-
mico y de tiempo que supondría un desplazamiento 
hasta la ubicación real del museo. De esta forma, se 
amplía la franja de público que puede acceder a la 
web virtual del museo. 

En mi opinión, el “Museo del Noreste” virtual no 
solo tiene un recurso digital adecuado, sino también 
puede actuar como incentivo para acercar al público 
de forma presencial a todas sus instalaciones.  
Entre las ventajas y desventajas que noté del museo, 
es que en cada mural histórico se tiene un acceso a 
la información y la visualización de estas, pero en 
donde quieres leer un letrero que explica la pieza, 
este no se puede acercar lo suficiente como para en-
tenderlo; pareciera que la misma página del museo 
tiene un límite de zoom para acercarse a la obra. 

Además, otras de las cosas que encontré es que se 
puede ir a otras áreas que están en el mismo edifi-
cio del museo como lo es el auditorio, la terraza, 
el salón de eventos, entre otros. La interacción que  
puede darse en el museo, es indicar con un icono 
unas cuantas direcciones para el recorrido, pero no  
menciona por donde inicia o por donde tiene que 
terminar; esto también funciona para saber algo de 
las piezas históricas, solo unas cuantas tienen esta 
información, no todas las obras exhibidas están 
habilitadas. Para terminar, el museo dispone de la 
tecnología necesaria como para tener disponible la 
visión de 360 grados, lo que proporciona una expe-
riencia de realidad virtual de calidad y muy satisfac-
toria para los usuarios. 

Sin embargo, este museo se encuentra exento de una 
ventaja que para mí es una de las importantes: no 
todas sus obras se encuentran disponibles en forma-
to virtual; y, en muchas ocasiones, la experiencia 
sensorial que proporciona una visita presencial en la 
que el usuario puede acercarse al objeto físicamente, 
no es comparable a la virtual, que puede generar una 
menor respuesta emocional.  
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Uso de la tecnología

Por otro lado, en la Ciudad de México está situado 
el Museo Franz Mayer, el cual utiliza nuevas mane-
ras de presentar el arte. Intangibles es una exposi-
ción que se presentó en el año 2020 hasta el día 23 
de febrero; consistió en la reinterpretación de la obra 
de artistas consagrados. Ahora, su arte trasciende el 
plano físico y salta al mundo digital. La exposi-
ción se divide en seis instalaciones, las cuales están 
diseñadas con diversas tecnologías: Realidad virtual 
(VR), videomapping, 3D, desarrollo de software, 
tecnología de análisis de la imagen y pintado digital. 
Esta exposición fue presentada a la vez en ciudades 
como: Madrid, Bogotá, Quito; Mar del Plata, Bogo-
tá, Santiago de Chile, Montevideo y Lima (MxCity, 
2019).

Esta es una exposición interactiva, (llamada inmer-
siva) la participación de la gente es clave, en esta 
obra participan seis artistas: Joaquín Torres-García, 
Roberto Matta, Juan Gris, René Magritte, Paul Del-
vaux y Pablo Picasso, y consiste en guiar acciones 
en una pantalla donde se proyectan figuras humanas 
en blanco con fondo de color morado que replican el 
movimiento del visitante (Fig.3). 

Figura 3. Imagen del Museo Franz Mayer. Obteni-
do de: https://mxcity.mx/2019/11/intangibles-mu-
seo-franz-mayer/

También se puede sumergir en un cuadro surrea-
lista de Delvaux o interactuar con figuras de Juan 
Gris dentro del cubismo o recrear un cuadro en una 
pantalla táctil a partir de su descripción auditiva. 
Este tipo de exhibición se dio de manera presencial 
con una admisión general de $60.00 pmx y precio 
especial para estudiantes, maestros, menores de 12 
años y adultos mayores.

 
Figura 4. Imagen del Museo Franz Mayer. Obteni-
do de: https://mxcity.mx/2019/11/intangibles-mu-
seo-franz-mayer/

Así también, reabre sus puertas el Museo Interactivo 
de Economía MIDE, con una exposición llamada: 
El impacto de lo invisible que muestra los efectos 
de la pandemia en economía, en lo personal y en lo 
emocional tras el covid-19.
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Figura 5. Foto cortesía del museo, obtenido de: 
https://www.timeoutmexico.mx/ciudad-de-mexico/
arte/el-impacto-de-lo-invisible

Exposiciones en auto o drive-through, también se 
desarrollaron en los últimos meses. Una de ellas se 
destaca por la experiencia que se vive al hacer el 
recorrido entre mamparas donde se pueden apre-
ciar las obras en el museo, el cual en realidad es 
un lugar adaptado para este efecto: en la Ciudad de 
México, en el Centro comercial Antara, localizado 
en el barrio de Polanco, su cocreadora es Mariánge-
les Reygadas. Los autos atraviesan lentamente tres 
niveles de estacionamiento mientras los visitantes 
escuchan una pista de audio que se puede descar-
gar y así conocer sobre pinturas y esculturas en la 
muestra contemporánea llamada: “Los objetos en el 
espejo están más cerca de lo que parecen” en alusión 
a la experiencia de percibir el arte desde el interior 
de un automóvil (Navarro, 2020). En esta exhibición 
temporal de 40 obras y 20 minutos, la experiencia 
del usuario es algo muy distinto a lo tradicional, 
es una respuesta a las medidas de seguridad que se 
deben de tener en espacios culturales y probable-
mente represente mayor entusiasmo a los visitantes 
recorrerla por ser algo diferente.

 

Figura 6. Museo autoservicio Antara. Imagen obte-
nida de https://www.elfinanciero.com.mx/culturas/
recorrer-un-museo-en-tu-auto-esta-exhibicion-de-ar-
te-esta-en-un-estacionamiento-en-la-cdmx/

Para la reapertura de los museos se ha implementa-
do una serie de medidas, entre ellas: toma de tem-
peratura, cierre temporal del área de paquetería, uso 
obligatorio de cubrebocas a lo largo del recorrido 
y la aplicación de gel antibacterial a tu llegada, el 
ingreso en grupos no mayores a cuatro personas, 
sana distancia de 1.5 metros y un aforo de 20% de 
capacidad (Time Out México, 2021).

Otras estrategias de visita a museos que hasta el día 
de hoy se han implementado consisten en cambios 
en la dinámica del visitante:  Audioguías, recorridos 
virtuales, recorrido limitado, visitas por cita o bien 
visitas al aire libre en espacios destinados para ello.

Propuesta de Museo Itinerante.

Como resultado de esta investigación se hizo una 
propuesta de diseño de arquitectura interior/exterior 
temporal adecuada expresamente para salvaguardar 
a los usuarios y permitir que vivan la experiencia 
de una sala de museo de modo presencial y con ello 
contribuir a la reactivación económica del país, así 
como fomentar la cultura y el conocimiento. En ella 
se propone situar pantallas interactivas con temas 
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varios para el aprendizaje de niños en nivel de edu-
cación prescolar y primaria, y arte digital también 
por medio de pantallas y obras de arte originales. 
Este museo itinerante se propone situarlo en parques 
públicos y que sea una extensión de los mismos 
museos establecidos, es decir una inversión de ellos 
rentable y redituable.

Fig. 1Representación del museo itinerante incluyen-
te y componentes digitales.

CONCLUSIONES

De acuerdo con lo investigado, se puede concluir 
que el diseño de espacios destinados a museos se ha 
reformado de manera significativa, esto es debido a 
las condiciones emergentes en cuanto a salubridad. 

Se prescindió temporalmente de visitar estos sitios 
que son fuente cultural básica y espacios para la 
exposición de las artes plásticas. Sin embargo, el 
gusto por visitarlos no cambió en las personas, lo 
que sí ha sido modificado grandemente es la expe-
riencia vivida. Si bien es cierto que con anterioridad 
a la pandemia por covid-19, ya se había presentado 
la modalidad de museos virtuales, es después de 
ésta cuando se tuvo mayor auge. La experiencia del 
usuario está en función del diseño, a mayor acerca-
miento con la realidad, mayor será la aceptación del 
público por participar de los recorridos virtuales. El 
ser humano tiene la necesidad de manifestarse por 

medio de las artes y también de apreciarlas, y todo 
espacio construido, virtual o real, lleva una carga 
cultural importante, es allí donde los diseñadores y 
arquitectos deberán insistir en continuar recreando 
espacios con sentido, con aquello que despierte sus 
emociones y las de los visitantes, puesto que es en 
ellas donde radica la verdadera experiencia y más 
aún, el aprendizaje significativo, si lo queremos 
tomar como fuente de conocimiento para todas las 
edades.
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RESUMEN

Diseñar procesos de transformación y transición 
ecosocial para las comunidades, requiere hoy día 
otras formas de intervención a las convencionales. 
Es por ello que se deben comprender los procesos 
desde unas relaciones más inclusivas, entre la huma-
nidad y las otras agencias (no humanas). De acuerdo 
con lo anterior, la motivación más importante de 
este proyecto es la de poner en práctica un modelo 
ecosocial de diseño en el proceso de la panificación 
del Sagú en Fómeque. Convencionalmente, la cons-
trucción y promoción de proyectos comunitarios es 
limitada por cómo se construyen las visiones guber-
namentales, de ONG’s, academias y en general, las 
estructuras tipo top-down. Estas visiones que pro-
ponen soluciones “diseñables” en todas las esca-
las, afectan los resultados en los procesos, pues su 
apuesta hacia lo sostenible, no considera de manera 
importante la relación humano - naturaleza, hacien-
do los procesos problemáticos y cortoplacistas. Sus 
impactos generan desequilibrio ambiental, derivado 

de la incomprensión del entorno, los sistemas na-
turales y su relación con el humano, siendo perju-
dicial en todas las escalas. El objetivo central será 
entonces emplear el modelo ecosocial, para crear 
estrategias de cambio a través de la comprensión 
ecosistémica y mitigar los problemas evidenciados 
en la comunidad ADIMF (Asociación para el Desa-
rrollo Intregral de la Mujer Fomequeña) en torno a 
su supervivencia. Metodológicamente se promoverá 
el trabajo interdisciplinar, utilizando métodos como 
el storytelling, las líneas de tiempo, entrevistas 
semiestructuradas, etnografías, etologías y el mapeo 
de escenarios propios de las humanidades y la eco-
logía. Bajo la promoción de un permanente enfoque 
ecosistémico.

PALABRAS O CONCEPTOS CLAVE

Diseño ecosocial, Diseño social, Sostenibilidad, 
Sagú, ADIMF. 

Abstract

Designing processes of transformation and eco-so-
cial transition for the communities requires other 
forms of intervention than the conventional ones, 
that is why the processes must be understood from 
more inclusive relationships, between humanity and 
other (non-human) agencies. It is for this reason that 
the most important motivation for this project is to 
put into practice an eco-social design model in the 
Sagu baking process, in Fomeque. Conventiona-
lly, the construction and promotion of community 
projects is limited by the  way the visions of govern-
ments, NGOs, academies and in general, these kinds 
of top-down structures, are built. These visions that 
propose “designable” solutions at all scales affect 
the results in the processes since their commitment 
to sustainability does not consider the human-nature 
relationship in an important way, making processes 
problematic and short-termed. Its impacts generate 
environmental imbalance, born from the misunders-
tanding of the environment, the natural systems and 
their relationship with humans. This ends up being 
harmful on all scales.
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The main objective will be to use the eco-social mo-
del to create strategies for change through ecosys-
tem understanding and mitigate the problems evi-
denced in the ADIMF community (Association for 
the Integral Development of Fomequeña Women) 
around their own survival. Methodologically, inter-
disciplinary work will be promoted, using methods 
such as storytelling, timelines, semi-structured in-
terviews, ethnographies, ethologies, and mapping of 
scenarios typical of human sciences and ecology, all 
of these under the promotion of a permanent ecosys-
tem approach.

KEYWORDS

Ecosocial design, Social design, Sustainability, 
Sagú, ADIMF.

INTRODUCCIÓN

La disciplina del Diseño entre comunidades y para 
ellas, significa construir colaborativamente formas 
deliberativas de libertad y autonomía. Es situarse en 
el territorio para comprender otras ontologías polí-
ticas y proyectar un futuro sostenible y armónico, 
con las maneras en que organizan, piensan sus vidas 
y las asumen. Estos acercamientos disciplinares 
desde el Diseño para la participación con procesos 
de mediación y transición comunitaria, expanden 
la frontera de las formas de intervención disciplinar 
convencionales. Sin embargo, comprender las nece-
sidades de una comunidad para proyectar un futuro 
sostenible, requiere pensar detenidamente en los de-
safíos locales y globales que esto representa, signifi-
ca entonces que el modelo no puede ser indiferente 
a la cuestión ambiental, sea cual sea el resultado de 
diseño. Si bien el Diseño social ha propuesto mo-
delos más humanistas para cerrar la brecha en torno 
a la desigualdad económica y política del mundo1, 
esta razón lo ha dejado paradójicamente rezagado de 
los grandes retos con los problemas ecosistémicos y 
sus relaciones complejas. 

Comprender las posibles soluciones que el diseño 
puede ofrecer a estos problemas imperantes (wic-
ked problems2), requiere comprender en colectivo, 
de manera local y holística las diferentes escalas 
sistémicas en las que la comunidad se sitúa, así 
como integrar y reconocer las diferentes agencias y 
su papel, entre estas, las no humanas. Esta condición 
metodológica desplaza al Diseño centrado en el 
usuario (DCU) a un lugar cuestionable en términos 
éticos, debido a su hegemonía epistémica en torno 
al individuo, así como su supuesta relación intrínse-
ca con el mercado global que ha sido determinante 
en la destrucción de la ecología mundial. En pocas 
palabras, el DCU es categóricamente ajeno a las 
necesidades imperantes del planeta y la totalidad de 
sus especies. 

Este trabajo de reflexión quiere valerse de lo que 
por definición sería un modelo ecosocial de diseño, 
que logre integrar estas problemáticas compartidas: 
las humanas, las no humanas y las ambientales, para 
ponerlo en funcionamiento en un proceso comunita-
rio colombiano en Fómeque, Cundinamarca. Si bien 
hace parte de un repertorio de acciones “diseñables” 
con la comunidad a través de diferentes ejercicios 
académicos, producto del trabajo compartido en el 
marco de diferentes tesis y trabajos de grado en el 
semillero de investigación Diseño, ética y medio 
ambiente3, su objetivo central es entender ¿Cómo se 
pueden comprender las relaciones ecosistémicas 
entre el Sagú y la ADIMF (Asociación para el 
Desarrollo Intregral de la Mujer Fomequeña) a 
través de la panificación de su harina en Fóme-
que, desde un modelo ecosocial del diseño?

1- Las propuestas más conocidas son: el libro de Papanek, las conferencias del 
Royal College of Arts en 1976, la invitación de los Margolín para construir 
modelos sociales del diseño o los primeros ejercicios de diseño participativo 
escandinavo.
2- Rittel y Weber explican que un ‘wicked problem’ se describe como un proble-
ma que es complicado o imposible de resolver, debido a su difícil comprensión, 
sus factores incompletos, contradictorios y cambiantes.
3- Coordinado por Gabriel Garcia-Acosta, el semillero se construyó en 2020 en 
la Facultad de Artes de la Universidad Nacional de Colombia en su sede Bogotá, 
bajo una legítima preocupación de acercar el diseño aún más a la cuestión am-
biental. El autor de esta reflexión participa allí.
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Aproximación teórica de un Modelo ecosocial del 
diseño

Las manifestaciones por el cuidado del planeta cum-
plen cincuenta años aproximadamente, y su impor-
tancia radica en que nunca antes se había protestado 
por ello. Por esta misma razón, en los setentas el 
Diseño también cuestionó su papel y su responsabi-
lidad. Diseñar para el mundo real fue parte esencial 
de este manifiesto en vocería de Victor Papanek4. 

Sin embargo, será treinta años después que los Mar-
golín proponen a la comunidad del diseño construir 
Modelos sociales de diseño5: un paradigma con 
perspectiva social en el diseño: “Sus más evidentes 
preocupaciones para hacer sociedades más equitati-
vas y sus intentos por no dejar de lado, la reducción 
de la huella ambiental causada por el hombre mo-
derno, así como sus desafortunadas consecuencias 
al haber expresado y validado estas estrategias de 
manera antropocéntrica, colaborando muy poco 
con la disminución de las afectaciones ecosistémi-
cas” (Rojas y García-Acosta. 2021). Sin embargo, 
el diseño social ha sido limitado en su campo de 
acción, en tanto su ontología apunta aún al objeto y 
al mercado a través de una visión antropocéntrica, es 
por eso que Camilo Rojas y Gabriel García-Acosta 
proponen un modelo ecosocial del diseño, refor-
mulando los atributos de los todos los actores del 
sistema, dando relevancia a los actores no humanos 
involucrados, cambiando las escalas del espacio y el 
tiempo a través de la comprensión de otras formas 
de entender el mundo, como las representaciones 
sociales, la memoria histórica, entre otras. Para 
ello, se exploran sintéticamente las Teorías de las 
Representaciones Sociales, con el fin de ubicar de 
manera más objetiva, las diversas transferencias del 
conocimiento y del diseño entre las comunidades, 
los científicos y el ambiente, colocando estas teorías 
como subsistemas de red del conocimiento a través 
de la Teoría general de sistemas (TGS).

El Sagú y su panificación como práctica ancestral  

Regionalmente se le conoce al Sagú colombiano 
(Maranta arundinacea) como una planta tradicio-
nal de la cual se extrae su fécula para hacer harina, 
almidón y afrecho, utilizada para la alimentación 
humana y animal, ya sea en crudo o en procesos de 
panificación. Éstas féculas se producen también en 
otros lugares del planeta tales como la Indonesia o 
la Polinesia, particularmente a través de palmeras 
como el Metroxylon o las Cycas. Algunos estudios 
producidos en Colombia y Ecuador, confirman que 
“el conocimiento agronómico de este cultivo [el del 
sagú colombiano] es limitado” (Restrepo, Grisales 
y Sánchez. 2010). Esto es fácilmente evidenciable 
en la literatura académica existente, no solo por el 
hecho de que la mayoría de los estudios revisados 
son restringidos a la visión técnico productiva de la 
planta6, sino porque hay —al parecer— un vacío en 
los estudios históricos o sociológicos de su presen-
cia en las sociedades colombianas y su relación con 
la economía, la política y la cultura. De este mismo 
modo, las comunidades que trabajan con ella en aras 
de procesos productivos, han establecido cierta bre-
cha entre el conocimiento ancestral o tradicional de 
las prácticas en torno a la planta y las formas actua-
les de producción de la harina en la pequeña, media-
na y gran escala. Sin embargo, se conoce de su uso 
desde hace más de 2500 años (Vietmeyer, 1986).

4- Victor Papanek, (1927-1998). Diseñador y antropólogo austro estadouniden-
se, realiza sus estudios en la Cooper Union de Nueva York y cursa sus posgrados 
en el Massachusetts Institute of Technology (MIT). Durante treinta años trabajó 
para la Organización Mundial de la Salud y para la UNESCO en países de Áfri-
ca, Asia y Sudamérica.
5- La propuesta de Víctor y Sylvia Margolín sobre “iniciar una nueva discusión 
acerca del diseño para las necesidades sociales” (2002: 25), pone de manifiesto 
una preocupación ya planteada por Víctor Papanek sobre el papel problemático 
del diseño en las sociedades contemporáneas, su contribución a la desigualdad 
y la crisis ambiental (1972).
6- Ejemplos como: Cosecha y extracción de almidón de sagú o achira en Co-
lombia de Luis Torres Cantor, Caracterización de la producción del cultivo de 
sagú (Canna edulis Ker): en el municipio de Cáqueza Cundinamarca : análisis 
comparativo entre el conocimiento teórico y el conocimiento tradicional de Dia-
na Melo Bustos, Sustitución de leche por almidón de sagú (Maranta arundinacea 
L.) para elaboración de yogur para cabritos lactantes de Enrique Casanovas, 
Reina Reyna Reyes, Alexis Suárez Del Villar Labastida y Ana Álvarez Sánchez 
entre otros.
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En Colombia, el Sagú se produce para su comer-
cialización en la zona oriental del Sumapaz, lo que 
corresponde a pueblos como Cáqueza o Fómeque 
en Cundinamarca. En la historia reciente se expli-
ca cómo “el cultivo [del Sagú] se fue extinguiendo 
paulatinamente de las zonas productoras por las di-
ficultades que implican su procesamiento rudimen-
tario, las perspectivas económicas de otros cultivos, 
la falta de tecnificación del cultivo y de su proceso 
o beneficio, aunque continúa intacta la costumbre 
de su uso en la alimentación de las familias de la 
zona andina” (Caicedo, en Seminario, J. 2004, p. 
150). En conclusión, las prácticas ancestrales del 
Sagú están marginadas por el mercado, pues pare-
cen estar representadas e imaginadas mayormente 
como procedimientos que tienen poca productividad 
económica y que no tienen la capacidad de competir 
con otros cultivos en la zona, sobre todo, los que se 
producen a gran escala como la papa. Sin embargo, 
la presencia cotidiana de la planta en el territorio an-
teriormente nombrado, sigue vigente en la economía 
del pancoger y esto es en percepción, un síntoma 
que parece beneficiar la recuperación y proyección 
sostenible de la economía comunitaria de Sagú, a 
través de un modelo ecosocial.

La ADIMF y el trabajo de las mujeres

En 2013 un grupo de mujeres fomequeñas de diver-
sas edades que se reunían alrededor de espacios y 
encuentros con perspectiva de género, de programas 
gubernamentales como la Red de mujer y partici-
pación política y la Asociación de trabajo interdis-
ciplinario ATI, fundaron ADIMF (Asociación para 
el Desarrollo Intregral de la Mujer Fomequeña). Su 
misión, la de promover el desarrollo integral de la 
mujer a través de la autonomía, el empoderamiento 
social, cultural, político y por supuesto el económi-
co, ha construído diversos espacios temáticos, entre 
ellos, el del emprendimiento solidario. Desde la 
autogestión y la participación horizontal, ellas deci-
dieron acercarse a los procesos de panificación del 
Sagú como una forma de proyectar sosteniblemente 
su libertad a través de las prácticas ancestrales. Sin 
embargo, la constante batalla por su supervivencia 

y permanencia, además de sus problemas para hacer 
sostenible la entidad y el proceso, se han venido 
profundizando por el contexto de pandemia (2020) 
entre otros factores, esto ha hecho más apremiante 
pensar en otras soluciones y otras formas de organi-
zar las cosas. 

Desafortunadamente, la construcción y la promo-
ción de proyectos comunitarios de pequeña y media-
na escala en los países denominados en desarrollo, 
suele estar limitada generalmente por  las visiones 
macro escalares de las entidades gubernamentales, 
ONG’s, academias y en general, a las instituciones 
que se piensan e implementan desde lo top-down7. 
Estas visiones que proponen soluciones “diseñables” 
desde la concepción hegemónica del desarrollo 
sostenible8, se permean en los procesos sin tener en 
cuenta las escalas del espacio y el tiempo comuni-
tario y del ecosistema al que pertenecen, afectando 
considerablemente los resultados en lo económico, 
en lo político, y sobre todo, en lo verdaderamente 
sostenible. En contexto, los modelos que se han pro-
puesto sobre el cultivo y disposición de productos 
del Sagú, suelen estar acompañados de una visión 
de productividad de gran escala, o por lo menos, se 
han representado así en el imaginario de las pobla-
ciones, como un éxito a alcanzar: como un cultivo 
que debe estar en comparación con los cultivos de 
alto rendimiento productivo. Esto es perjudicial por 
dos razones: la primera, porque deshace la factibi-
lidad de los proyectos a mediano y largo plazo, ya 
sea por lo inviable de las finanzas, de la tierra, de 
los recursos o de la transferencia tecnológica. La 
segunda, porque sus impactos generan desequilibrio 
ambiental derivado de procesos comunitarios que no 
cuentan con modelos ecosociales concretos. 

7- El sistema pensado desde arriba hacia abajo: “los teóricos del top-down ven 
a los decisores políticos que aprueban y financian una política como los actores 
centrales y concentran su atención en los factores que pueden ser manipulados 
a nivel central para conseguir que las políticas sean aplicadas tal y como fueron 
concebidas” (Ballart, Ramió. 2000).
8- En “From Anthropocentric Design To Ecospheric Design: Questioning De-
sign Epicentre” el profesor Gabriel García-Acosta explica varias de las incon-
sistencias que carga el concepto de desarrollo sostenible y en general, la mayo-
ría de los modelos de desarrollo cercanos a lo sustentable.
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Lo anterior se agudiza ante la falta de alternativas 
desde las soluciones industriales convencionales, los 
malos aprovechamientos de los recursos naturales, 
la poca conciencia ambiental, el no entendimiento 
de los sistemas naturales y su relación con el ser 
humano y sus sistemas antrópicos, como dinámicas 
de interdependencia planetaria.

El caso de la ADIMF no es ajeno a esta visión. 
Pues desde la implementación de los procesos de 
panificación en el Sagú con su marca Sagüeño, han 
sufrido los sobrecostos en la producción, abandono 
al acompañamiento en el mediano y el largo plazo 
por parte de las diferentes entidades de apoyo, pro-
blemas con la transferencia tecnológica, la propie-
dad de los equipamientos y las zonas de trabajo y 
finalmente, una limitante para integrar sus formas 
de producción actuales, con las prácticas ancestrales 
como las conocen o rememoran. Esto se puede tra-
ducir concretamente en el alto costo de la harina del 
Sagú, la difícil tarea de poder cultivarlo y procesarlo 
ellas mismas, la venta del producto y su distribución 
en los pueblos aledaños y en la ciudades cercanas, 
la estrategia de marca para hacerse sostenibles en 
el mercado local y la viabilidad ambiental de sus 
empaques, entre otros. 

Gráfica 1 - Comprendiendo antiguas prácticas a 
partir de la memoria histórica para transformar los 
procesos en Sistemas sustentables Producto-servicio 
SSPS (Rojas, 2021)

 

Aproximación a un ‘Modelo ecosocial de diseño’

Un modelo ecosocial del diseño parte de la premi-
sa de comprender la relación e interdependencia 
entre el humano y la naturaleza, haciéndola a su 
vez mucho más estrecha y por lo tanto consciente, 
es decir, por un entendimiento más complejo de 
los tiempos y espacios de todos los seres que inte-
ractúan en determinado sistema. Por tal razón, este 
modelo ecosocial que se propone, va en contravía 
con las soluciones antropocéntricas convencionales 
y fragmentadas, conocidas desde el diseño: sociales 
y ambientales por separado, por ejemplo, el DCU, el 
UX o el Diseño para la sostenibilidad, o el diseño 
para el ambiente. El modelo que proponemos, se 
acerca más a los paradigmas que pretenden una 
transición de estados siempre cerca del equilibrio, 
tanto en el tiempo de la comunidad como en las 
transformaciones concretas del ecosistema, desde lo 
sostenible como se plantea en el Diseño como liber-
tad (Garduño, 2018) o desde lo transitable como se 
argumenta en el Diseño para la Transición (Irwin, 
T. Tonkinwise, C. Kossoff, G. 2015). Cabe anotar 
que no se trata de un problema metodológico en sí, 
ya que muchos de los métodos de estos paradig-
mas del diseño tradicional funcionan para resolver 
problemas concretos dentro de lo “diseñable” en 
una comunidad y su entorno, —en este sentido ver 
la guía propuesta por  Muriel Lissa y García-Acosta 
(2019)—.  Se trata más del enfoque filosófico, más 
exactamente de lo ontológico, lo epistemológico y 
su terreno de aplicación (praxis). 

Describir cómo se pueden comprender las escalas 
ecosistémicas de la comunidad del ADIMF a partir 
del Sagú a través de un modelo ecosocial de diseño 
es un terreno del que, por su complejidad, requiere 
métodos transdisciplinares que se acercan a las cien-
cias y disciplinas humanas, ecológicas, entre otras. 
Para este caso particular se usan herramientas como 
el storytelling, las líneas de tiempo, entrevistas se-
miestructuradas, sirviendo de insumo al prototipado 
y análisis de factores para el cambio. La finalidad de 
esta comprensión es visualizar a través de la com-
plejidad sistémica, las relaciones totales entre entes 
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antrópicos y biotrópicos (véase ejemplo utilizado en 
estudio de caso: Gráfica 1).

La importancia que adquiere esta permanencia de 
las prácticas ancestrales del Sagú en las familias 
que integran la comunidad de la ADIMF, resalta la 
necesidad de integrarlas a la producción actual. En 
definitiva, la permanencia del Sagú en la dieta y la 
economía del pancoger de la zona se debe principal-
mente a que la suficiencia de recursos para su pro-
cesamiento (la planta, la abundante agua en la zona 
y su clima tropical no estacionario) permiten que 
esta permanezca como un elemento con la suficiente 
potencia, no solo para ser parte integral del consumo 
ancestral de la comunidad, sino para transformar la 
economía y la política de la zona sin desajustar el 
ecosistema o contaminarlo. Para comprenderlo, fue 
necesario establecer una línea de tiempo que permita 
entender cómo se anexan los quehaceres ancestrales 
y sus cambios en el tiempo con las nuevas econo-
mías y tecnologías disponibles.

Se hace cada vez más necesario en estos procesos 
ecosociales integrar por medio de la Teoría General 
de Sistemas (TGS), el conocimiento popular y an-
cestral de las comunidades, que se recopila a través 
del registro de sus representaciones sociales o su 
memoria histórica, además de su capacidad de pro-
yectar el futuro comunitario. Esta metodología, que 
materializa el conocimiento en subsistemas de infor-
mación en red, que apoyan la cognición social y la 
comprensión holística de las relaciones del entorno 
como un todo, es también un producto del diseño, ya 
que es un ejercicio proyectivo, de toma de decisio-
nes que finalmente, integra la incertidumbre como 
un mecanismo para entender la complejidad (véase 
Gráfica 2). 

Esta complejidad de poder traslapar los sistemas 
de relación humanos desde lo político, lo social y 
lo económico, con las diversas escalas de espacio y 
de tiempo de los sistemas biotrópicos, difumina los 
intereses del mercado global, o por lo menos rela-
tiviza su “antropolitización” característica. A cam-
bio, centra la atención en las transformaciones del 

mediano y del largo plazo comunitario a través de 
la transición diseñable, permitiendo procesos menos 
inmediatistas y evitando conscientemente los pater-
nalismos propios de la visión hacia el mal llamado 
‘tercer mundo’.

En conclusión: El trabajo con el Sagú por parte de 
la ADIMF debe centrar sus esfuerzos en compren-
der cómo el entorno de Fómeque desde lo social y 
lo ambiental, provee la mayoría de recursos para 
realizar la totalidad de la producción desde una pers-
pectiva conscientemente sostenible. Por lo tanto, su 
viabilidad en el mediano y el largo plazo estará de-
terminada si se comprometen sus esfuerzos en abar-
car la mayor parte de la cadena productiva (cultivo, 
siembra, proceso, panificación, distribución) evitan-
do proyectar en el corto plazo, visiones corporativas 
o de gran escala como las de los cultivos de papa o 
las grandes superficies agrícolas de la zona. 
 

Gráfica 2 - Modelo ecosocial de diseño (Rojas, 
2021) 

CONCLUSIONES

I.     El diseño en el terreno de lo bottom-up promue-
ve constantemente la interdisciplinariedad, por lo 
tanto las academias deben asegurar que sus semille-
ros y grupos de investigación contemplen acercar el 
diseño a otras disciplinas y ciencias.
II.     Es necesario acercar la planta del Sagú a la 
Historia ambiental, pues su comprensión desde el 
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pasado puede reformular de manera importante el 
diseño de procesos y propuestas de producción en 
escalas sostenibles en los territorios ancestrales.
III.     Esa comprensión del pasado puede llevar a 
que los procesos de panificación se conviertan en 
subprocesos o partes de un sistema integral más 
complejo de siembra, cosecha, tratamiento de fécu-
la, producción de la panificación y distribución.
IV.     En algunos textos académicos se identifica al 
Sagú como un nombre más de la planta de Achira, 
sin embargo para los productores y personas per-
tenecientes a la comunidad, es una planta diferente 
y por lo tanto su harina se obtiene con diferentes 
resultados en la producción.
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RESUMEN

Dentro del sector servicios, el turismo se ha con-
vertido en una posibilidad para el mejoramiento 
económico de los habitantes de un territorio, en 
especial de las organizaciones rurales comunitarias 
que cuentan con un patrimonio cultural y natural 
atractivo para los turistas, dichas organizaciones 
tienen iniciativas de turismo rural comunitario, que 
parte tanto de la vida cotidiana de las organizaciones 
de su territorio y pretenden  aportar a la cotidianidad 
de los clientes, con base en la interacción con sus 
servicios 

Sin embargo, existe un vacío en cuanto a cómo se 
realizan los  procesos de innovación en los servicios 
turísticos por parte de dichas organizaciones, lo 
que evidencia por una parte desde el punto de vista 
teórico, una brecha de productividad científica entre 
los países de Latinoamérica y el caribe y países con 
amplia productividad investigativa; y desde el punto 
de vista práctico la carencia de procesos de innova-
ción en los territorios, en la cual una de sus fuentes 
es la vida cotidiana de sus habitantes.

Es así que desde la perspectiva teórica y práctica del 
diseño industrial mediante un proyecto de tesis doc-
toral, mediante objetivos específicos se busca estruc-
turar el conocimiento relativo al diseño industrial 
y los procesos de innovación en las organizaciones 
rurales que prestan servicios turísticos;  establecer 

los factores de soporte del proceso de innovación 
mediante la caracterización de las capacidades de 
innovación y finalmente definir los componentes de 
estructura y de dinámica del proceso de innovación 
mediante la validación con los diferentes actores 
relacionados con el turismo rural comunitario.

Se utilizarán diferentes estrategias incluyendo las de 
tipo participativo, generando nuevo conocimiento en 
beneficio de las organizaciones, el diseño y las cien-
cias administrativas,  en un entorno de trabajo trans-
disciplinar; logrando la oportunidad para formular 
un modelo de proceso de innovación, teniendo como 
fuente las actividades de la  vida cotidiana.
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RESUMEN

Las advertencias sobre la finitud de los recursos na-
turales no han sido suficientes para cambiar el rum-
bo de los modos de producción y consumo; caracte-
rísticos de una economía lineal. Estamos inmersos 
en una sociedad eminentemente consumista, donde 
la secuencia marcada por el “tomar-usar y desechar” 
ha tomado las riendas de nuestra cotidianidad. Mu-
chos de los productos que llegan a nuestras manos 
están diseñados para tener un ciclo de vida corto y 
en otros casos, productos que conservan su funcio-
nalidad son descartados o sustituidos rápidamente 
por otros que satisfacen las últimas tendencias del 
mercado. De esta manera, nos enfrentamos a una 
excesiva generación de residuos que no sólo supone 
altos niveles de contaminación, sino que perpetúa la 
explotación de recursos naturales. 

Una de las formas de abordar esta problemática es 
bajo la mirada de la economía circular. En este caso 
hemos querido resaltar el papel que el diseño puede 
tener en el impulso de la circularidad. De manera 
concreta, el objetivo de este estudio está orientado a 
identificar los principales desafíos del diseño de pro-
ductos en la economía circular. Para ello, se acude 
a una revisión de literatura a través de la búsqueda 
y análisis de artículos científicos provenientes de la 
base de datos bibliográfica Scopus. Como resultado 
de dicha revisión se encuentra que los principales 
desafíos son: el diseño de productos con mayor 
durabilidad, concepción de productos con una vida 
extendida que posibilite procesos de actualización y 
remanufactura, la búsqueda de estrategias para mi-

nimizar la utilización de materiales y la adopción de 
un enfoque de diseño basado en componentes que 
facilite a reutilización de los mismos. Asimismo, 
se espera que la identificación de dichos desafíos, 
constituya un elemento base para la realización de 
futuras investigaciones en el área y la orientación de 
estrategias de diseño en la economía circular.
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RESUMEN 

El papel fundamental del sector turístico ha ganado 
un reconocimiento cada vez mayor, al indagar sobre 
los beneficios que otorga la creatividad y el diseño, 
al estar fuertemente relacionadas con la expansión 
de nuevas ideas y con el aumento de la probabilidad 
de llevarlas a procesos de comercialización y mer-
cadeo (Hollanders & Cruysen, 2009). En las últimas 
décadas, la demanda ecoturística ha presentado un 
constante aumento que muestra una dinámica cre-
ciente en los mercados (Molina, 2011); por lo tanto, 
se debe reconocer las principales problemáticas 
ambientales que pueden ocasionar su deterioro o su 
desaparición. 
Teniendo en cuenta lo anterior, el presente docu-
mento da a conocer de qué manera el sector turístico 
basado en la naturaleza en el departamento de Boya-
cá, debe mantener un fuerte vínculo con la innova-
ción, creatividad y el diseño de senderos interpreta-
tivos ecoturísticos, como instrumentos importantes 
de protección y cuidado de las áreas naturales, los 
cuales buscan contribuir con la sostenibilidad y buen 
uso de los recursos naturales. 

Por consiguiente, este estudio privilegia el enfoque 
cualitativo, según los parámetros de Guinnll (1997); 
el tipo de investigación se orienta hacia un proyecto 
de intervención el que requiere conocimiento, trata-
miento e interpretación de la información mediante 

técnicas e instrumentos que se utilizan en las inves-
tigaciones cualitativas (Sarmiento, 2001).
 La ruta de estudio se enfocó inicialmente en definir 
los objetivos estratégicos y normatividad referente a 
los senderos interpretativos; hacer un reconocimien-
to de valoración y caracterización de los atractivos 
naturales y culturales que privilegian el ecoturismo 
en Boyacá; posteriormente se realiza una propuesta 
bajo la perspectiva de hacer un diagnóstico de la 
aplicabilidad de los senderos interpretativos ecotu-
rísticos y su potencialidad creativa e innovadora del 
diseño de estos, como una apuesta a la diversifica-
ción del desarrollo sostenible de Boyacá.
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RESUMEN

El Museo de la Mujer – Colombia se genera como 
un espacio de reflexión sobre el papel trascendental 
que ha desempeñado la mujer a lo largo de la his-
toria en el país, aunque en múltiples situaciones, se 
han vulnerado sus derechos civiles e ignorado sus 
aportes significativos en el desarrollo de la sociedad, 
dejando de lado su individualidad y alcances desde 
sus saberes, sentires y representatividad; presenta 
además de diversas formas, aspectos a resaltar, vi-
sibilizar y reconocer, y evidencia la discriminación 
en diferentes ámbitos y la violencia a la que ha sido 
sometida, buscando superar con múltiples acciones
y herramientas esta situación, en aras de alcanzar 
escenarios de equidad. 

Dado que se requiere visibilización de los contextos 
en los que se desenvuelve la mujer desde sus dife-
rentes roles, así como sensibilización para su reco-
nocimiento como individuo que ejerce sus derechos 
civiles, saberes, sentires y su representatividad, se
presenta este proyecto, que pretende a través del 
diseño de experiencias hipermedia potenciar el rol 
de la mujer en la sociedad y empoderar su papel en 
el país a partir del Museo de la Mujer - Colombia. 
El objetivo entonces es construir escenarios para
promover, visibilizar y dignificar la equidad de gé-

nero particularmente hacia las mujeres en Colombia, 
mediante espacios virtuales interactivos de carácter 
participativo.

Como resultado, se espera fortalecer este espa-
cio académico, virtual e interactivo, con el uso de 
tecnología y formas de comunicación que están a 
la vanguardia y que permiten interacción con un 
público de forma creativa y pertinente, propiciando 
escenarios de reflexión con diversidad de pensa-
mientos, que contribuyan a reivindicar la presencia 
y los derechos de la mujer, sacándola de situaciones 
en que ha sido invisibilizada.
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RESUMEN

La inclusión social es fundamental para garanti-
zar los derechos de las personas con discapacidad. 
Diversas normativas en Colombia como el Decreto 
2082 de 1996 en Colombia y, la Ley de Infancia y 
Adolescencia 1098 del 2006, pretenden favorecer 
la inclusión social y educativa de la población con 
discapacidad. Aun así, las personas con discapaci-
dad visual enfrentan múltiples dificultades para su 
aprendizaje, movilidad y socialización. Solo el 1% 
de los materiales de lectura a nivel mundial, son 
adaptados para personas en situación de discapaci-
dad. Estas adaptaciones se limitan en su mayoría al 
texto y descripciones de información visual que a 
veces son insuficientes para la comprensión total del 
tema presentado.

La presente investigación, adelantada de manera 
interdisciplinar por investigadores de la Universidad 
Santo Tomás, de los programas de Diseño Gráfico y 
Sociología en colaboración con el Instituto Nacional 
para Ciegos - INCI, la Fundación Tactus y Alcara-
ván Producciones, parte de la pregunta ¿Cómo dise-
ñar materiales ilustrados con imágenes sensoriales 
que permitan a la población con discapacidad visual 
percibir narrativas visuales?

Para ello se analiza y propone el diseño de materia-
les y artefactos que, mediante la estimulación del 
sistema somatosensorial, permitan a la población 
con discapacidad visual de la ciudad de Bogotá, 
ampliar su acceso a la información visual. Mediante 

talleres de cocreación con la comunidad, se trabajó 
en el prototipado de materiales de lectura basados en 
narrativas del concurso Nacional de cuento del INCI 
2018-2019, y se propusieron los elementos míni-
mos necesarios para diseñar artefactos, información 
visual y tecnologías que, mediante el Diseño para 
Todos, contribuyan a una verdadera inclusión social 
de esta población. Se presentan los resultados de la 
primera etapa.
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WAYFINDING Y WAYSHOWING, 
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DAD DESDE LA NEUROARQUI-
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RESUMEN

La arquitectura inclusiva se ha abordado desde di-
versas perspectivas: estéticas, funcionales, sociales y 
demás, pero escasamente se ha considerado desde el 
enfoque de las ciencias neurocognitivas. Ello mo-
tiva el sumar el concepto de neuroarquitectura, con 
lo cual se contemplan los procesos cerebrales que 
habría que considerar en el diseño inclusivo.
Las intervenciones arquitectónicas en los espacios 
inclusivos son diseñadas para mejorar la accesibi-
lidad de personas con discapacidad, pero no con-
sideran otro tipo de problemáticas como el de las 
personas con demencia (Alzhéimer) u otra discapa-
cidad mental, que requieren de un enfoque desde la 
neuroarquitectura,
Este artículo tiene como objetivo proponer el aná-
lisis de las condiciones de la arquitectura accesible 
desde los conceptos Wayfinding y Wayshowing, 
como una propuesta de ubicación y entendimiento 
del espacio.

La metodología comprende un análisis de la arqui-
tectura bajo los conceptos de Wayfinding y Ways-
howing, mismos que se proponen como un recurso 
para diseñar espacios urbanos y arquitectónicos 
donde es posible identificar lugares, rutas en edi-
ficios y ciudades a través de elementos naturales e 

intuitivos. 
Los resultados muestran que la falta de considera-
ción de elementos cognitivos provoca que muchos 
edificios omitan medidas que atiendan, de manera 
deliberada, los postulados de la arquitectura accesi-
ble, infringiendo el derecho que todos tenemos a la 
accesibilidad.
Se concluye que la aportación de la neuroarquitec-
tura hacia la accesibilidad, desde las estrategias de 
Wayfinding y Wayshowing, coadyuva a una ade-
cuada comprensión de los espacios y una pertinente 
disposición de estos, permitiendo la generación de 
espacios intuitivos y en consecuencia inclusivos.
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ABSTRACT

Inclusive architecture has been approached from 
different perspectives; aesthetic, functional, social 
and others, but it has not been considered under the 
substrate of neurocognitive sciences. This motivates 
the addition of the concept of neuroarchitecture, the-
reby contemplating the brain processes that should 
be considered in inclusive design.
Architectural interventions in inclusive spaces are 
designed to improve accessibility for people with 
disabilities, but do not consider other types of pro-
blems such as people with dementia (Alzheimer’s) 
or other mental disabilities, which require a neuroar-
chitectural approach,
This article aims to propose the analysis of the con-
ditions of accessible architecture from the concepts 
of Wayfinding and Wayshowing, as a proposal for 
the location and understanding of space.
The methodology comprises an analysis of archi-
tecture under the concepts of Wayfinding and Ways-
howing, which are proposed as a resource to design 
urban and architectural spaces where it is possible to 
identify places, routes in buildings and cities throu-
gh natural and intuitive elements.
The results show that the lack of consideration of 
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cognitive elements means that most of the buildings 
lack measures that deliberately address the postu-
lates of accessible architecture, infringing the right 
that we all have to accessibility.
It is concluded that the contribution of neuroarchi-
tecture towards accessibility, from the Wayfinding 
and Wayshowing strategies, contributes to an ade-
quate understanding of spaces and a pertinent arran-
gement of these, allowing the generation of intuitive 
and consequently inclusive spaces.
Keywords: Accessibility, Inclusive architecture, 
Neuroarchitecture, Wayfinding and Wayshowing

INTRODUCCIÓN

El presente trabajo se apoya en tres postulados 
básicos: la accesibilidad, la neuroarquitectura y los 
conceptos de Wayfinding y Wayshowing, para con 
ellos propiciar una nueva mirada a la arquitectura 
inclusiva.
La arquitectura y el espacio urbano tienen que ser 
repensados para que no se perpetúe la exclusión y 
los desplazamientos que viven día a día sectores 
minoritarios de la población. Presenta asimismo el 
fundamento de que, la arquitectura inclusiva no se 
debe limitar a ajustes razonables o concesiones en 
las instalaciones, sino a un replanteamiento concep-
tual de los espacios y de los códigos arquitectónicos 
desde lo cognitivo.
Finalmente presenta propuestas arquitectónicas y 
urbanas que bajo los principios de diseño del Way-
finding y el Wayshowing, facilitan la ubicación 
espacial, el desplazamiento y, por ende, contribuyen 
a una arquitectura accesible e inclusiva. 

METODOLOGÍA

La metodología se basa en la transferencia de los 
principios del Wayfinding y Wayshowing, propues-
tos desde el diseño gráfico, así como de los Mapas 
Cognitivos a la arquitectura, sosteniendo esta trans-
ferencia en la base teórica de la neuroarquitectura, 
que pretende una mayor fundamentación en la gene-
ración de propuestas de diseño espacial, respondien-

do a las funciones cerebrales, sobre todo aquellas 
que presentan deterioro como lo son las personas 
con Alzheimer.
Consta de tres etapas:
1. Análisis y aplicación de los principios 
Wayfinding y Wayshowing a los espacios arquitec-
tónicos, considerando los antecedentes, propuestas 
y avances en la materia al momento de la presente 
investigación
2. Análisis y aplicación de los fundamentos de 
los Mapas Cognitivos como propuesta para el diseño 
de espacios arquitectónicos intuitivos acorde a las 
funciones cerebrales
3. Evaluación de la importancia que los prin-
cipios de la neuroarquitectura tienen para personas 
que requieren baja demanda cognitiva como el caso 
de personas con discapacidad intelectual o con Al-
zheimer.

MARCO TEÓRICO

Accesibilidad y el Derecho
La accesibilidad es la cualidad en el entorno desde 
la cual, cualquier lugar, espacio, objeto o servicio, 
es diseñado o intervenido para facilitar su manipula-
ción, interacción y comprensión independientemente 
de la situación física, mental, social y económica de 
la persona.
La accesibilidad es un derecho colectivo, consagra-
do en tratados internacionales como la Convención 
sobre los Derechos de las Personas con Discapa-
cidad, que en su artículo 9 señala la obligación de 
“adoptar medidas para asegurar el acceso de las 
personas con discapacidad, en igualdad de condi-
ciones con las demás al entorno físico, el transporte, 
la información y las comunicaciones, incluidos los 
sistemas y las tecnologías de la información y las 
comunicaciones, y a otros servicios e instalaciones 
abiertos al público o de uso público” (Organización 
de las Naciones Unidas, 2018).
Otra instancia que mira hacia la accesibilidad es la 
Carta por el Derecho a la Ciudad, que señala en su 
Artículo I que “todas las personas tienen derecho a 
la ciudad sin discriminaciones de género, edad, raza, 
etnia u orientación política y religiosa, preservando 
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la memoria y la identidad cultural” (Organización de 
las Naciones Unidas-HABITAT, 2012).
Por otra parte, en su Artículo II, se plantea que los 
grupos y personas en situación de vulnerabilidad 
tienen derecho a medidas especiales de protección e 
integración, a los servicios esenciales y a la no-dis-
criminación (Organización de las Naciones Uni-
das-HABITAT, 2012). 
Ambos acuerdos internacionales implican la eli-
minación de obstáculos y barreras en el entorno, 
así como brindar facilidades de acceso a todos los 
habitantes, en especial a los grupos vulnerables y 
desfavorecidos.
Arquitectura Inclusiva
Desde la arquitectura, también se ha advertido sobre 
las barreras físicas que provocan espacios inaccesi-
bles y excluyentes. En este sentido, (García Moreno, 
2012) plantea que “la importancia de la relación 
entre discapacidad y diseño como eje fundamental 
de la arquitectura inclusiva va más allá de la elimi-
nación de barreras, o de dar respuestas inmediatistas 
a las problemáticas de la accesibilidad”. A su vez, 
subraya que los marcos normativos y su implemen-
tación parecen priorizar a la discapacidad motriz por 
sobre otros tipos de discapacidad, quizás porque es 
la “más visible” o evidente. 
Las barreras sociales y las culturales constituirían 
otros tipos de barreras, que generalmente se expre-
san en actitudes de discriminación y exclusión, cuyo 
génesis podría ubicarse en la ausencia de educación, 
empatía y sensibilidad de las personas. Estas barre-
ras serían de difícil erradicación ya que demandan 
esfuerzos significativos en materia de formación, 
información y reflexión por parte de la población, 
para así superar prejuicios y creencias cristalizadas 
respecto a las personas con discapacidad.
En este contexto, el concepto de Arquitectura Inclu-
siva nace bajo en el paradigma del Diseño Univer-
sal. El Diseño Universal (DU), es una perspectiva 
propuesta por Ron Mace a finales del S.XX, y que 
posteriormente fue impulsada a través del Centro de 
Diseño Universal perteneciente a la Universidad de 
Carolina del Norte. 
Esta perspectiva de diseño estaba inicialmente enfo-
cada a responder a las necesidades de grupos vulne-

rables como las personas con discapacidad, personas 
de edad madura y personas enfermas. A inicios de 
este siglo países como Japón adoptan el concepto de 
Diseño Universal incorporando enfoques de soste-
nibilidad y diversidad. Más adelante, Conell (2004) 
lo conceptualiza como “el diseño de productos y 
entornos con el fin de que sean usables por el máxi-
mo número de personas posible, sin necesidad de 
adaptación o diseño especializado”, lo que termina 
equiparándolo con el concepto de Diseño para To-
dos, impulsado por el funcionalismo escandinavo y 
reconocido en la Declaración de Estocolmo del año 
2004.
Por su parte, hacia los años 70´s del siglo XX, la 
arquitectura inicia su discusión con propuestas como 
el Diseño Libre de Barreras, promovido por el Gru-
po de Expertos sobre el Diseño Libre de Barreras en 
Estados Unidos, que se ligará al paradigma de Dise-
ño Accesible de las Naciones Unidas hacia la década 
de los 80´s del siglo XX. Posteriormente el Diseño 
Centrado en el Usuario y el Diseño Participativo 
incorporan la participación de otros agentes además 
del diseñador, mirando al usuario como un experto 
que es de donde proviene la Arquitectura Inclusiva.
Hitchcock y Stahl  (2003) definen el diseño Inclusi-
vo como un marco metodológico que busca cubrir 
las demandas de acceso y de uso de un abanico más 
amplio usuarios que aquellos representados por el 
“usuario promedio”.
Así, la Arquitectura Inclusiva surge a partir de los 
aportes de varios discursos del diseño, y pretende la 
promoción, reconocimiento y realización del dere-
cho a la ciudad por parte de todas las personas, sin 
algún tipo de discriminación.
Las Ciencias Neurocognitivas y Neuroarquitectura
Los avances de las ciencias neurocognitivas de las 
últimas décadas dan cuenta de la relación que existe 
entre las funciones cerebrales, y la manera lógica en 
que percibimos el espacio. Los arquitectos, carentes 
de estos fundamentos han apoyado sus propuesta                
s en “zonificaciones” que agrupan funciones comu-
nes, y en una estética que erróneamente ha acercado 
la arquitectura al arte, desplazando su verdadera 
función social. 
Desde décadas atrás, las ciencias cognitivas han se-
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ñalado un nuevo camino, que podría conducir a una 
reconcepción en el diseño de espacios, cuyos ele-
mentos constituyan signos que de manera intuitiva 
ayuden a mejorar el entendimiento y desplazamiento 
en los espacios, contribuyendo evidentemente a una 
mejora en la calidad de vida para personas, ponien-
do en cuestionamiento planteamientos arquitectó-
nicos caprichosos, confusos o llenos de barreras, 
que hoy generan exclusión o desplazamientos por 
la falta de claridad y accesibilidad de los códigos 
espaciales.

Algunas bases parten del paradigma de la Teoría 
de Mapa Cognitivo de Tolman (Rodrigo, Artigas, 
& Chamizo, 2007), que establece el hipocampo 
como módulo de representación de lugares-memoria 
episódica-, evolucionando de una postura conduc-
tista a una social. Acorde a ello, la comprensión 
del espacio y la construcción de mapas cognitivos 
tienen una fuente social, pero también cognitiva; y 
son la base para determinar la orientación espacial. 
La orientación espacial no se limita sólo al desplaza-
miento físico, sino que incluye actividades cogniti-
vas más complejas de ubicación e identificación, lo 
que permite elaborar mentalmente recorridos, dado 
que la memoria establece patrones que, indepen-
dientemente de situaciones de discapacidad, física o 
mental, prevalecen en un nivel intuitivo y ayudan en 
la orientación y desplazamiento.

Otro aporte importante son las células del lugar des-
cubiertas por O´Keefe y John Dostrovski (O’Keefe 
& Speakman, 1987). Esos científicos registraron la 
actividad de neuronas específicas del hipocampo 
en ratas. En este ejercicio encontraron que existían 
neuronas en la zona CA 1 del hipocampo que es-
tablecían puntos de referencia, lo que les permitía 
ubicarse y adaptarse a entornos diferentes (Jimé-
nez-Balado, 2019).

Estas células de lugar determinan puntos de refe-
rencia que relacionan a la persona con su entorno, 
forman los sistemas de navegación o mapas cogni-
tivos con elementos que posteriormente constituyen 
los fundamentos del Wayfinding y Wayshowing, 

mismos que son desarrollados más adelante en este 
texto.

Otro modelo cognitivo que posibilita el sustento de 
los conceptos del Wayfinding y del Wayshowing, 
lo constituye el Modelo de Chuking del Dr. George 
Miller (García-Marco, 2011) que establece que el 
cerebro reduce los fenómenos que considera alta-
mente complejos, como pueden ser los arquitec-
tónicos, y los reduce en fragmentos por medio de 
procesos selectivos que facilitan su almacenamiento 
y recuperación. Cada fragmento es recuperado en 
la memoria corto plazo por lo que configuración es 
altamente subjetiva.

Asimismo, con base a la Teoría de Wartofsky, Juan 
Acha (2008) fundamenta el “proceso ontogenético 
de la percepción” según la cual, la lectura de un 
fenómeno está definida por un contexto social y 
temporal bajo un enfoque relativista. “Los modos de 
representación gráfica se incorporan en las funcio-
nes corticales de la visión como diferencias aprendi-
das o adquiridas ontogenéticamente en la actividad 
perceptual”. (Wartofsky, citado por Acha, 2008: 
123) afirmando que lo que interpretamos es una 
construcción personal en la que, tanto la percepción 
como el entorno resultan definitivos. 

Los avances en el terreno de lo cognitivo acerca de 
la cognición situada (contextual y subjetiva) respal-
dan la influencia de la sociedad en la manera en que 
percibimos, nos comunicación y comprendemos los 
estímulos. La cognición situada nubla la separación 
entre el individuo y su contexto (Kirshner David, 
1997) debido a que define el significado como resul-
tado de un cúmulo de variables donde intervienen 
apoyos internos y externos. De igual forma la cogni-
ción situada argumenta el fenómeno arquitectónico, 
ya que los componentes implicados se combinan y 
se confunden, en una maraña que conjunta lo social 
y lo biológico con lo personal y lo colectivo.
La neuroarquitectura representa la conexión entre la 
arquitectura y las ciencias neurocognitvas, ya que 
su campo de conocimiento refiere al análisis de la 
relación existente entre el espacio arquitectónico y 



urbano con el sistema nervioso y cognitivo de los 
seres humanos.

Acorde a Mora, la neuroarquitectura estudia pers-
pectivas para fundamentar el diseño de espacios 
“que obedezcan y potencialicen la expresión y el 
funcionamiento de los códigos que el cerebro trae al 
nacer” (2014). Sus enriquecedores enfoques preten-
den ampliar el conocimiento desde dos vertientes:

a) Conocer cómo el espacio arquitectónico 
puede afectar la mente del usuario e influenciar en 
su percepción y su conducta
b) Desarrollar fundamentos de diseño y práctica 
arquitectónica que correspondan y resulten pertinen-
tes a la función cerebral del usuario

Este último enfoque de la neuroarquitectura resulta 
de gran trascendencia sobre todo en el diseño dirigi-
do a personas cuyas necesidades particulares de-
manden condiciones de un diseño intuitivo, que no 
requiera de procesos cognitivos complejos para su 
comprensión, como lo son las personas con discapa-
cidad intelectual o deterioro mental como Demencia 
o Alzheimer.

Wayfinding y Wayshowing
Los conceptos de Wayfinding y Wayshowing am-
plían y enriquecen las posibilidades que ofrece la 
Arquitectura Inclusiva, y emergen de los avances 
cognitivos ya mencionados. 
Siguiendo a García Moreno (2012) el concepto de 
Wayfinding alude a un enfoque cognitivo del di-
seño centrado en sistemas de información espacial 
para orientar a las personas en el desplazamiento 
y el conocimiento de los lugares, equipamiento y 
elementos existentes en entornos arquitectónicos y 
urbanos, independientemente de sus características 
particulares. 

Este concepto fue propuesto por Kevin Lynch 
(1998) quien planteó una propuesta dirigida a la 
orientación y ubicación de las personas en los en-
tornos.  García Moreno (2012), define Wayfinding 
como un conjunto de mecanismos cognitivos que 

determinan el proceso de orientación y ubicación 
a través de la información proporcionada por el 
entorno. La intersección de los conceptos de Arqui-
tectura Inclusiva, Neuroarquitectura y Wayfinding 
posibilitan no focalizar la atención únicamente a 
aspectos formales y funcionales de la arquitectura, 
sino también abordar un enfoque cognitivo, comuni-
cativo y accesible. 

De esta manera, Wayfinding hace alusión a los 
sistemas de información que orientan a las personas 
en los ambientes físicos y mejoran su comprensión 
y experiencia del espacio. Estos sistemas permiten 
la construcción del conocimiento espacial, reducien-
do la carga cognitiva, mejorando el recuerdo y el 
aprendizaje de la información. Esta propuesta puede 
ayudar a navegar espacios desconocidos, aprender 
o recordar información. Existen elementos comuni-
cativos y culturales propios de la arquitectura que 
se consideran para el reconocimiento del espacio, 
como son: la jerarquía, la simetría, y la zonificación 
funcional. No obstante, en la perspectiva del Way-
finding, estos elementos se traducen en principios 
que requieren una vigilancia asidua para que, en 
articulación con la perspectiva del Diseño Universal, 
se reduzcan los riesgos para los usuarios.

Partiendo de la idea que el Wayshowing posibilita 
el Wayfinding, Per Mollerup (2013), re-significa 
el papel pasivo del Wayfinding -el qué- (como una 
capacidad cognitiva que permite la ubicación y la 
orientación espacial) para enfocarse en implemen-
taciones espaciales que faciliten el desarrollo del 
Wayshowing -el cómo-. Esto significa que, una vez 
descubierta la capacidad que tienen las personas 
para orientarse apoyados en códigos neurocogni-
tivos sencillos, el objetivo es incorporarlos en el 
diseño arquitectónico de manera sistemática.

El concepto del Wayshowing defiende la simplici-
dad y la redundancia como fundamento de diseño. 
Para Mollerup una forma pertinente de “mostrar el 
camino” es generar un conjunto de códigos atávicos 
en el cerebro que sistematicen y faciliten la ubica-
ción y la orientación de un modo intuitivo, indepen-
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dientemente de las condiciones particulares de las 
personas. 

RESULTADOS/DISCUSIÓN

Las estrategias para el diseño arquitectónico prove-
nientes del Wayfinding y el Wayshowing son:

1. Construir una identidad en cada lugar con la 
intención que el usuario los identifique. Las carac-
terísticas para evitar confusión pueden ser formas, 
colores, texturas, olores, etc. 
2. Marcar claramente puntos de referencia a 
manera de hitos como: remates visuales, elementos 
texturizados, patios abiertos, etc.

Imagen 1 Elementos como arcadas y columnas mar-
can un umbral entre el espacio púbico y semipúblico 
en una ciudad (Solano, 2018)

3. Diseñar rutas adecuadamente estructuradas, 
por medio de circulaciones pertinentes, lógicas, de 
fácil comprensión, amplias y sin cambios de niveles 
y dimensiones.

 Imagen 2 Elementos como grandes explanadas 

acusan la importancia de un edificio, así como su 
acceso (Solano, 2017)

4. Fragmentar el espacio, creando zonas o 
subzonas que se puedan identificar, usando como re-
cursos las alturas y la iluminación que se configuran 
como señales que demanden bajo consumo cogniti-
vo (por el auxilio del sonido).

 Imagen 3 Zonas francas, rectas, muy identificables 
como propuesta del wayshowing (Solano, 2018)

5. No ofrecer muchas opciones de circulación, 
generando desplazamientos confusos o laberínticos.
 

Imagen 4 Multiplicidad de rutas, que provocan con-
fusión en la generación del mapa cognitivo (Solano, 
2018)

6. Colocar mapas hápticos en lugares estraté-
gicos para facilitar la ubicación y orientación en los 
espacios.

7. Generar señalamientos que marquen direc-
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ciones, circulaciones y salidas mediante pictogramas 
intuitivos o códigos arquitectónicos como cambio 
de altura en cubiertas, ampliación de vanos, compo-
sición mediante escalas que jerarquicen espacios y 
circulaciones, etc.
 

Imagen 5 Señalética y códigos arquitectónicos como 
recurso para facilitar la construcción de mapas 
cognitivos (Solano, 2019)

8. Revelar espacios contiguos para facilitar la 
planeación en los desplazamientos y promover espa-
cios de ubicación como patios centrales o la presen-
cia de jardines.
 

 
Imagen 6 Patios centrales que permitan entender la 
conformación global del espacio urbano y arquitec-
tónico (Solano, 2018)

Según Mollerup el cimiento de este nuevo lenguaje 
recae en dos principios básicos del diseño: la Sim-
plicidad y la Redundancia. La simplicidad supone 
un diseño apoyado en procesos perceptivos, y cog-
nitivos, en pos de eliminar los elementos que com-
plejicen los desplazamientos o configuraciones, por 

ejemplo, elementos que generen errores o confusio-
nes en los espacios. La redundancia, por otro lado, 
promueve la sistematización de un lenguaje median-
te códigos arquitectónicos repetitivos lo que facilita 
la legibilidad del espacio.

Como se advierte, el Wayfinding se sustenta en la 
forma en que mentalmente las personas planean 
sus desplazamientos en el espacio, pero de manera 
diferente a un mapa visual-mental, ya que implica 
componentes simbólicos y experiencias persona-
les que resultan fundamentales para la ubicación 
y orientación en el espacio. La información que 
acumulamos en la memoria nos permite resaltar 
elementos del entorno, que favorecen la ubicación y 
el desplazamiento.

Actualmente, los principios de relación y zonifi-
cación que prefieren los arquitectos en sus diseños 
responden a conceptos funcionales que buscan 
optimizar los espacios, con la intención de evitar 
desplazamientos innecesarios y economizar costo 
por metro cuadrado de construcción. En consecuen-
cia, la relación entre los espacios obedece a una 
lógica de funcionamiento y a una racionalización de 
instalaciones, y no a los principios de Wayfinding y 
Wayshowing, que implican aspectos cognitivos para 
generar una arquitectura inclusiva a base a códigos y 
recursos de fácil comprensión.

Asimismo, es recomendable que los espacios consi-
deren los principios de un mapa cognitivo, contem-
plando tres aspectos básicos:
1. Lugares, donde el mensaje se construye a 
base del conjunto constituido por el mobiliario, los 
locales, los patios, la estructura, etc.
2. Asociaciones entre lugares, donde las cone-
xiones se integran mediante códigos como: la dis-
tancia, la dirección de un lugar con otro, y que estas 
asociaciones sean claras, legibles y memorables.
3. Planes de desplazamiento, construido me-
diante itinerarios que se traducen en mapas cogniti-
vos.
 
Según Weisman (1981) las variables ambientales 
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son los elementos de construcción de los mapas 
cognitivos. Este autor distingue cuatro:

a. Acceso visual, evidenciado mediante ele-
mentos que jerarquizan los espacios a través de es-
calas y de códigos arquitectónicos como columnas, 
frontones, arcos, etc.
b. Grado de diferenciación, distinguiendo los 
espacios a través de contrastes mediante colores, 
acabados, texturas, alturas, etc.
c. Complejidad del diseño espacial consideran-
do la forma en que se articulan los diferentes ele-
mentos espaciales.
d. Señalización, a través del uso de recursos 
de orientación que ayudan al individuo a hacer más 
fáciles los desplazamientos. 

Como se puede advertir, ante la ausencia de estos 
elementos cognitivos, los edificios carecen de un 
diseño que responda de una manera consciente, a los 
postulados de la Accesibilidad, de la Arquitectura 
Inclusiva y del binomio Wayfinding-Wayshowing, 
resultandos inaccesibles para personas que requieren 
baja demanda cognitiva como el caso de personas 
con discapacidad intelectual o con Alzheimer.
Este grupo de personas, de manera específica, mas 
no exclusiva, requiere de propuestas de desarrollo 
arquitectónico que se fundamenten en las funciones 
cerebrales, y que de este modo atiendan tres niveles 
básicos de actuación en el espacio indispensables 
para ellos (Ruiz Pérez, 2016): seguridad, accesibili-
dad y personalización mediante los cuales se pro-
mueva la estimulación sensorial, se reduzca el estrés 
y se promueva la autonomía.

De esta manera, y de manera paralela a los princi-
pios de la Arquitectura Inclusiva y del Wayfinding y 
Wayshowing la arquitectura debe brindar espacios 
donde:
a) Se eliminen en lo posible cambios de nivel
b) Se consideren barandales y medidas de pro-
tección de espacios en altura 
c) Se marquen de manera clara posibles zonas 
de impacto como canceles o puertas de vidrio o 
materiales transparentes o confusos

d) Se delimiten los espacios, usando códigos 
intuitivos como color, olor o texturas que faciliten 
su identificación
e) Se haga evidencia de accesos y servicios 
usando señalética adecuada

 
Imagen 7 Cuidar que las señales sean claras y los 
accesos sean legibles (Tomado de https://capacitay-
adapta.com/accesibilidad-cognitiva-un-mundo-me-
jor-adaptado/)

f) Se seleccionen acabados de pisos y texturas 
seguras (no lisos y resbalosos ni con demasiada 
textura) para impedir caídas, pero al mismo tiempo 
permitir tránsito en silla de ruedas, andadera, mule-
tas o bastón. 

CONCLUSIONES

Los planteamientos principales de los diversos 
acuerdos internacionales aquí analizados se centran 
en la necesidad de focalizar el diseño arquitectónico 
en la calidad de vida de los seres humanos y en pen-
sar la accesibilidad como un derecho, por lo que la 
labor de los arquitectos y diseñadores deberá satisfa-
cer esta mirada de inclusión, y alejarse de la mirada 
estética que se privilegia en esta disciplina.

La aportación del enfoque de las ciencias neurocog-
nitivas hacia la arquitectura inclusiva, toma sentido, 
ya que parte de propuestas en las que, una adecuada 
comprensión de los espacios y una pertinente dis-
posición de los mismos, más que los ajustes razona-
bles que hoy se manejan como recursos inclusivos, 
pudieran ser el concepto de inclusión más lógico, 
económico y posible al no requerir sino concep-
tos de diseño básicos y legibles para sus usuarios, 
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independientemente de sus condiciones físicas y 
mentales.

Las ciencias cognitivas nos proponen una manera de 
percepción que encuentra su fundamento en postu-
lados como la Teoría de Mapa Cognitivo de Tolman, 
el descubrimiento de las células del lugar de O´Kee-
fe y John Dostrovski, el Modelo de Chuking del Dr. 
George Miller, la Teoría de Wartofsky y la Teoría de 
la Cognición Situada, que ligan la conexión entre la 
percepción espacial, la ubicación y desplazamientos 
lógicos para las personas, promoviendo con ello 
la generación de espacios legibles y claros, y par-
ticipando de propuestas de diseño surgidas de los 
conceptos de wayfinding y wayshowing, para con 
ellos propiciar una nueva mirada a la arquitectura 
inclusiva e impulsar, con ello, la inclusión de grupos 
como las personas con discapacidad intelectual o 
con Alzheimer.
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RESUMEN

El cáncer es una de las enfermedades con mayor 
relevancia en Colombia, para el 2020 se estimaron 
113.221 nuevos casos, siendo el cáncer de mama 
y de próstata con los mayores índices por cada 
100.000 habitantes. El aumento anual de nuevos ca-
sos sumado a la pandemia de Covid-19, tiene como 
consecuencia el incremento sustancial de pacientes 
sin acceso a los procedimientos pertinentes y el 
aumento de tratamientos por radioterapia que con-
llevan por ende a lesiones cutáneas generadas como 
efecto secundario de dicho tratamiento.

 1. Profesor titular Universidad Industrial de Santander

Son estas lesiones cutáneas una de las razones 
por las cuales la calidad de vida del paciente se ve 
afectada, ya que el paciente debe “Evitar cubrir la 
zona con esparadrapos o elementos que contengan 
adhesivos, puesto que estos pueden lesionar la piel, 
es innecesaria la aplicación de algún tipo de crema, 
pomada o loción, el uso del desodorante es restrin-
gido (ACCE, 2017)“ y por lo tanto su tratamiento se 
reduce a la utilización de ungüentos, gasas o produc-
tos de origen natural que, a pesar de ser efectivas en 
algunos casos, no brindan mejoras en su bienestar.

Es en esta falta de productos en donde hace énfasis 
este proyecto, teniendo como objetivo el desarrollo 
de un dispositivo para lesiones cutáneas producidas 
por radioterapia que cubra y proteja el área afecta-
da, el procedimiento utilizado para la realización 
del proyecto es el design thinking como metodolo-
gía principal, pero utilizando otros procesos en su 
interior, como el método kano y la utilización de la 
escala de visualización analógica (test EVA) para la 
validación del dispositivo.

Finalizado el proyecto se obtiene como resulta-
dos que el dispositivo desarrollado cumple con los 
requerimientos identificados durante el proceso de 
ideación, le genera al usuario una sensación refres-
cante, ya que uno de sus componentes tiene esa 
característica que le da ese efecto sobre el paciente.

PALABRAS CLAVE

Compatibilidad, celulosa bacteriana, experimenta-
ción.

ABSTRACT

 Cancer is one of the most relevant diseases in Co-
lombia. In 2018, 101.893 new cases were reported, 
in which breast cancer and prostate cancer were 
the highest per 100.000 people. The annual growth 
of new cases and the Covid-19 pandemic situation 
have increased the number of patients that receive 
radiotherapy treatment; therefore, it is even more 
common than before that people having these treat-
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ments suffer from a skin condition as a secondary 
effect. In addition, there are more and more patients 
without access to an appropriate health care system. 

Skin conditions are one of the main reasons why the 
patient’s quality of life is reduced, this is because 
the patient must “avoid covering the affected zone 
with surgical tapes or items containing adhesives 
since those can be harmful to the skin, and it is 
unnecessary the application of some type of cream, 
ointment or lotion, and the use of deodorant is res-
tricted (ACCE, 2017)”. Therefore, their treatment is 
reduced to the use of ointments, gauzes, or products 
of natural origin that, despite of being effective in 
some cases, do not provide improvements for their 
well-being.

This work is based on the lack of products in the 
above-named situations. The main objective is the 
development of a device for skin conditions pro-
duced by radiotherapy, that covers and protects 
the affected area, the process used to carry out the 
project is design thinking as the main methodology, 
but using other processes within it, such as the kano 
method and the use of the visual analogue scale 
(VAS) for device validation.

The conclusion of this work was the device that 
accomplish all the requirements identified in the 
ideation process. This device offers to the patients 
a refreshing sensation due to that one of its compo-
nents has this refreshing feature. 

KEYWORDS

Compatibility, bacterial cellulose, experimentation

 INTRODUCCIÓN

El avance científico en la actualidad ha avanzado 
exponencialmente dando cabida a la creación de 
nuevos materiales que son amigables con el ambien-
te y que poseen propiedades muy específicas. 

Uno de tantos materiales que ha tenido un creciente 

desarrollo es la celulosa bacteriana, un polímero ob-
tenido por fermentación con microorganismos prin-
cipalmente por bacterias del tipo Gluconacetobacter 
xylinum (anteriormente Acetobacter xylinum).

Este polímero presenta la misma estructura quími-
ca de la celulosa de origen vegetal, pero difiere en 
su conformación y propiedades fisicoquímicas, lo 
que lo hace atractivo para diversas aplicaciones, 
especialmente en las áreas de alimentos, procesos 
de separación, catálisis y en medicina, gracias a su 
biocompatibilidad. (Carreño, Caicedo, & Martínez, 
2012, pág. 307)

Al poseer una característica tan interesante y par-
ticular como la biocompatibilidad, las películas 
de celulosa se prospectan como un material que 
puede usarse para el tratamiento de quemaduras y 
procedimientos en distintas áreas médicas, como lo 
son: cardiología, odontología y neurología, además 
puede ayudar en tratamientos de perdida de piel 
causados por traumas mecánicos, como por ulceras 
crónicas (Ereno, 2004) , en estos casos, las películas 
de celulosa funcionan como un sustituto temporal 
del tejido, mientras se realiza el proceso de regene-
ración de la piel.

Los tratamientos desarrollados para la perdida de 
piel aún no contemplan las lesiones cutáneas produ-
cidas como efecto secundario de la aplicación de ra-
dioterapia a los carcinomas desarrollados específica-
mente en las estructuras mamarias, es por esta razón 
que desde el punto de vista del diseño industrial se 
hace necesario la exploración, estudio y desarrollo 
de un dispositivo que permita subsanar la necesidad 
allí latente.

METODOLOGIA

Para el desarrollo del dispositivo se utiliza como 
metodología principal el Design Thinking que, 
según Tim Brown, actual CEO de IDEO: “Es una 
disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los 
diseñadores para hacer coincidir las necesidades de 
las personas con lo que es tecnológicamente factible 
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y con lo que una estrategia viable de negocios puede 
convertir en valor para el cliente, así como en una 
gran oportunidad para el mercado”.       

EMPATIZA

Se realiza una apropiación y recopilación de infor-
mación existente en torno a la temática de celulosa 
bacteriana mediante la utilización de bases de datos, 
enfatizando la búsqueda en los procesos productivos 
y las características de dicho material.       
  
De dicha apropiación se obtiene que: La biosíntesis 
de celulosa bacteriana posee dos etapas fundamenta-
les: La primera enfocada a que la fuente de carbono 
que necesita las bacterias del genero Acetobacter sea 
convertida en uridin difosfato glucosa (UDP- glu-
cosa), estas fuentes de carbono pueden ser glucosa, 
sacarosa, glicerol, manitol o arabitol. (Tadao, Toshi-
yuki, & Minoru, 1995), este es el sustrato en donde 
se desarrolla la celulosa y la segunda etapa en donde 
se produce la celulosa y su posterior secreción al 
medio de cultivo. (Carreño, Caicedo, & Martínez, 
2012, pág. 310).

En cuanto a las aplicaciones biomédicas de la 
celulosa bacteriana se puede resaltar la biocompati-
bilidad que posee el material, propiedad que permite 
al material mantenerse en contacto con sistemas 
biológicos sin causar efectos perjudiciales o tóxicos.

DEFINE

Se procede a realizar la experimentación con el 
material en donde se analiza su comportamiento y se 
establecen los patrones necesarios para el diseño del 
dispositivo. 

EXPERIMENTACIÓN

 Los experimentos desarrollados con el material se 
dividen en tres fases cada una enfocada a compren-
der distintas características del mismo, la primera 
dirigida a conocer el comportamiento del material 
en un ambiente diferente al que se mantiene durante 

su proceso de elaboración y conocer los efectos que 
tiene esté sobre la celulosa.

A partir de toda la experimentación realizada en 
cuanto a la temperatura y su directa afectación al 
comportamiento de las características de la celulosa 
bacteriana se puede concluir que tanto la temperatu-
ra no controlada como largos tiempos de exposición 
al ambiente pueden afectar las condiciones ideales 
de la conservación de la película.  Esto permite 
establecer que la película no debe ser expuesta al 
sol para mantener sus características como hidro-
gel y que durante un tiempo aún no determinado a 
la sombra la película de celulosa bacteriana puede 
mantener sus propiedades.

Figura 1. Celulosa bacteriana al finalizar la exposi-
ción al ambiente con sol 

Figura 2. Celulosa bacteriana al finalizar la exposi-
ción al ambiente en sombra.
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La siguiente fase tiene como finalidad conocer la 
percepción que tienen las mujeres que no han sufri-
do cáncer de mama respecto a la celulosa bacteriana, 
además de observar la interacción que tengan con 
este material.

De los datos obtenidos a partir de esta prueba se 
puede deducir que no existe dificultad en el uso de 
celulosa bacteriana sobre la piel, tanto colocarlo 
como retirarlo se puede realizar de manera sencilla 
y efectiva, además que las participantes accederían a 
un nuevo dispositivo que utilice o contenga celulosa 
bacteriana.

 Y la última etapa encaminada a producir películas 
de celulosa en distintos materiales, 
se realiza con el fin de observar la adherencia de la 
celulosa bacteriana y su crecimiento en diferentes 
materiales que se encuentran en el mercado, esto 
permite el estudio y evaluación de la posible utiliza-
ción del material para el desarrollo del dispositivo.
    

 Figura 3. Probeta con malla de polietileno 
                

A partir de la experimentación realizada y de los 
resultados obtenidos al finalizar la prueba se puede 
concluir que las películas de celulosa pueden de-
sarrollarse en contacto con otro material y pueden 
adherirse o hasta integrarse a las mallas específica-
mente a esas que son de origen vegetal. Además, se 
puede definir que la producción de un cultivo sobre 
una superficie que no esté en contacto directo con el 
medio, es difícil que se desarrolle, ya que la bacteria 
necesita el contacto tanto con el sustrato (liquido) 
como con una adecuada ventilación (aire), por ende, 
es más factible definir el desarrollo de películas de 
celulosa planas, pero que el instrumento donde se 
contenga el sustrato pueda variar en forma.

REQUERIMIENTOS DE DISEÑO

 Dentro de un proceso de diseño convencional es 
necesaria la identificación de las necesidades por 
parte del posible cliente o usuario del producto 
para caracterizar e interpretar dichas situaciones y 
reflejarlas en las características más relevantes del 
producto a desarrollar.

Es por esta razón que se desarrollan entrevistas y 
encuestas con el fin de recaudar la mayor cantidad 
de información relevante para el proceso de diseño 
del dispositivo y así obtener los requerimientos con 
los que el dispositivo debe caracterizarse. Inicial-
mente se realizan entrevistas a médicos oncólogos, 
enfermeras y sobrevivientes del cáncer de mama, 
para posteriormente entrar en contacto a través de 
encuestas con mujeres con la enfermedad y en trata-
mientos radioterapéuticos.
A continuación, se presenta la tabla en donde se 
ordenan por nivel de importancia los requerimientos 
y se plantea la manera como se evaluarán estos en el 
dispositivo después de desarrollado. Algunos reque-
rimientos son evaluados por medio de herramientas 
cualitativas de análisis, como otros a partir de cálcu-
los matemáticos.
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Tabla 1. Tabla de requerimientos del dispositivo
 
IDEA

El principio de diseño es el camino conceptual y a 
veces funcional desde donde se produce la genera-
ción de ideas y la evolución de las mismas, para el 
desarrollo de este dispositivo en específico se busca 
esencialmente la utilización de formas orgánicas que 
brinden una percepción de comodidad y ligereza, 
además de la utilización de morfologías naturales 
que contengan en su estructura las funciones de 
cubrir, proteger o las dos. Esto con el fin de concep-
tualizar desde formas encontradas en la naturaleza 
los requerimientos primordiales para el desarrollo 
del dispositivo.

Para la selección de concepto a desarrollar se realiza 

una matriz (Ver tabla 2) en donde se ubican los pros 
y los contras que posee cada uno de los conceptos 
desarrollados y a allí se selecciona el concepto más 
acorde a los requerimientos necesarios para la ejecu-
ción del dispositivo.
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Tabla 2. Evaluación de bocetos en sus pros y con-
tras.

De las alternativas analizadas se selecciona el boce-
to #1, ya que tiene una cantidad interesante de carac-
terísticas para el dispositivo, como el hecho de que 
no parece un brasier o top, que permite graduarse y 
que posee una forma orgánica, aunque en la parte 
posterior se asemeje a un strapless, este elemento 
puede ser modificable en el proceso constructivo.

PROTOTIPA

Para el correcto proceso de diseño del dispositivo es 
necesaria la realización de modelos que permitan el 
desarrollo, verificación y análisis del proceso más 
idóneo para la elaboración del dispositivo.

Al finalizar el proceso constructivo, se obtiene un 
dispositivo muy cercano al concepto que se manejó 
en el proceso de diseño con características estético- 
formales enmarcadas en la delicadeza, el dinamismo 
y la ligereza, transmitidos a partir del fruto y con-
ceptualizados en este diseño de dispositivo.

TESTEA

La realización de esta prueba tiene como fin la veri-
ficación y validación del dispositivo y su empaque 
respectivamente, esto mediante el análisis de los 
requerimientos planteados en el proceso metodoló-
gico realizado con anterioridad, usando como herra-
mienta el Test EVA (Escala visual analógica) como 
medio para el análisis de la interacción entre usuario 
y modelo. La prueba se divide en 3 fases, siendo la 
primera enfocada a la percepción del empaque del 
dispositivo, la segunda orientada al análisis de la 
incomodidad del dispositivo y la última dirigida al 
análisis del lenguaje cognitivo y de uso del disposi-
tivo.

A partir de la prueba de validación y verificación del 
dispositivo realizada se puede concluir que el empa-
que propuesto para este resulta tener mayor acepta-
ción por parte de la participante sana, sin embargo, 

se propone cambiar la disposición de la parte interna 
de los bolsillos, ya que para ella no fue tan entendi-
ble como el empaque del mercado. 
Con respecto a los requerimientos evaluados me-
diante el test EVA se puede concluir que la percep-
ción generalizada de todo el dispositivo es favorable 
por parte de la participante, lo que indica que los 
requerimientos establecidos para este han sido re-
sueltos de manera eficiente.

RESULTADOS/DISCUSIÓN

• El estudio de la pro ducción y las propieda-
des de la celulosa bacteriana permitió el acercamien-
to y comprensión de esta materia prima como base 
fundamental para el desarrollo del dispositivo.

• Se pudo comprobar la compatibilidad de la 
celulosa bacteriana mediante pruebas experimen-
tales con diferentes materiales encontrados en el 
ambiente que cumplieran con ciertas características 
en su composición para un buen desarrollo y la bús-
queda de excelentes resultados en la prueba. 

• Mediante entrevistas y encuestas a pacientes 
que presentaron lesiones cutáneas producto de la 
radioterapia se logró identificar de manera generali-
zada los atributos que podía tener el dispositivo.

• El proceso de diseño implementado para 
el desarrollo de ideas y bocetos fue satisfactorio 
mediante la selección del principio de diseño con el 
cuál se buscó frutos en la naturaleza para la abs-
tracción de formas y la realización de alternativas 
mediante el cumplimiento de los requerimientos 
propuestos

CONCLUSIONES

• El modelo que se desarrolló cumple favora-
blemente con las funciones y requerimientos plan-
teados, presentando características y formas agrada-
bles a la percepción de la usuaria. 

• Con este proyecto se logró desarrollar un 
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modelo funcional el cual cubre y protege el seno 
irradiado de la usuaria, se logró vincular la celulosa 
bacteriana como materia prima adhiriéndola a nue-
vos materiales que presentaron compatibilidad con 
esta.

•  A partir del modelo funcional y la utiliza-
ción de la celulosa bacteriana como elemento de 
la propuesta desarrollada dentro de este trabajo, se 
desprende una solicitud de patente de invención en 
trámite (Colombia Patente nº NC2018/0012656, 
2018). 

• Debido a la implementación de altos pro-
tocolos de bioseguridad como consecuencia de la 
pandemia por el COVID-19, se hace necesario que 
los protocolos para la utilización y disposición del 
dispositivo sean verificados y modificados según los 
nuevos estándares establecidos.

• Dado a la actual pandemia por covid-19 
y el incremento en los casos de cáncer de mama, 
lo servicios médicos presentan un colapso a nivel 
mundial y consigo el poco acceso a los tratamientos 
de radioterapia, afectando el bienestar tanto físico 
como psicológico de las pacientes.
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RESUMEN

Las personas con Alzheimer presentan síntomas de 
alteraciones cognitivas que van desde trastornos de 
lenguaje, funciones visuoespaciales y ejecutivas, 
que afectan su memoria, su capacidad para orientar-
se y expresarse adecuadamente. Esto los coloca en 
una situación de vulnerabilidad que debe ser obser-
vada desde diferentes dimensiones: social, espacial 
y legal.

El derecho de las personas con demencia, incluidas 
las personas con Alzheimer, abarca el derecho a 
la accesibilidad, tal como se establece en la Carta 
Mundial del Derecho a la Ciudad y la Convención 
sobre los Derechos de las Personas con Discapaci-
dad, entre otras normativas internacionales, cuya 
importancia en el sistema legal va incluso más allá 
de las normas establecidas a nivel nacional en cada 
país.

El objetivo de este trabajo es señalar las condiciones 
de accesibilidad cognitiva que presentan los espa-
cios arquitectónicos y urbanos en las ciudades ame-
ricanas y europeas, en base a la normativa existente 
en cada país; así como el nivel de conocimiento y 
aplicación de esta normativa por parte de diseñado-
res, arquitectos y urbanistas. Se toman como caso de 
estudio Grecia y México.

La metodología comienza con una primera etapa de 
investigación documental consistente en la revisión 
de la normativa sobre accesibilidad cognitiva exis-
tente en cada país, así como una segunda etapa de 
investigación de campo, estableciendo encuestas 
para conocer el conocimiento y el nivel de aplica-
ción que se perciben los estándares en cada región.

Los resultados permiten establecer la importancia de 
fortalecer la normativa relacionada con la accesibi-
lidad cognitiva, así como de observar y respetar los 
derechos de las personas con Alzheimer para promo-
ver su inclusión y una vida digna.

PALABRAS CLAVE

 Accesibilidad Cognitiva, Alzheimer, Demencia, 
Derechos Humanos.

ABSTRACT 

People with Alzheimer’s present symptoms of 
cognitive alterations that range from alterations 
in language, visuospatial and executive functions, 
which affect their memory, their ability to orient 
themselves and to express themselves appropriate-
ly. This places them in a vulnerable situation that 
must be observed from different dimensions: social, 
spatial and legal.

The right of people with dementia, within people 
with Alzheimer’s disease, includes the right to 
accessibility, as stated in the World Charter of the 
Right to the City and the Convention on the Rights 
of People with Disabilities, among other internatio-
nal regulations, whose weight The legal system even 
goes beyond the norms established at the national 
level in each country.

The objective of this work is to point out the cog-
nitive accessibility conditions that architectural and 
urban spaces present in American and European 
cities, based on the existing regulations in each 
country, as well as the level of knowledge and appli-
cation of these regulations by designers, architects 
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and urban planners. Greece and Mexico are taken as 
a case study.

The methodology begins with a first stage of docu-
mentary research consisting of the revision of the re-
gulations on cognitive accessibility existing in each 
country, as well as a second stage of field research, 
establishing surveys to know knowledge and the 
level of application that is perceived of the standards 
in each region.

The results allow establishing the importance of 
strengthening the regulations related to cognitive 
accessibility, as well as observing and respecting the 
rights of people with Alzheimer’s to promote their 
inclusion and a dignified life.

KEY WORDS

Cognitive Accessibility, Alzheimer’s, Dementia, 
Human Rights

INTRODUCCIÓN

La Organización Mundial de la Salud (OMS) define 
la demencia como un término general que explica 
varias enfermedades que afectan la memoria, diver-
sas habilidades cognitivas, el comportamiento que 
interfiere significativamente con la vida diaria y la 
realización de varias actividades. A pesar de que la 
edad (afecta principalmente a las personas mayores 
de 60 años) es uno de los factores de riesgo más 
importantes para la demencia, el deterioro de las 
capacidades cognitivas no debe estar asociado con el 
envejecimiento normal. (World Health Organization, 
2020)

La demencia afecta a cada individuo de manera dife-
rente y personalizada. Sin embargo, existen algunos 
síntomas tempranos comunes que incluyen (NHS, 
2020; Altzheimer´s Disease International, s.f.):

• Pérdida de memoria
• Problemas de concentración
• Dificultad para realizar tareas diarias previa-

mente conocidas
• Pérdida de orientación en el espacio y el 
tiempo
• Cambios de personalidad y estado de ánimo
• Problemas en el lenguaje.

Estos síntomas al principio son leves y pueden 
empeorar gradualmente. Desafortunadamente, por el 
momento no existe cura para la mayoría de los tipos 
de demencia. 

La falta de accesibilidad cognitiva constituye una 
de las principales barreras para esta enfermedad, 
ya que se suma a la falta de accesibilidad física que 
igualmente atenta contra la autonomía y el derecho a 
la circulación y movilidad que tienen todos los seres 
humanos. 

La accesibilidad cognitiva es “la capacidad que 
tiene un espacio, servicio u objeto de ser compren-
sible por todas las personas” (Llano, 2020), de esta 
manera la accesibilidad cognitiva mira por entornos 
claros y legibles, que brinden seguridad, protección 
y tranquilidad a sus usuarios, sin demandar funcio-
nes cognitivas complejas para ello.

Debido a ello, el objetivo de este trabajo es señalar 
las condiciones de accesibilidad cognitiva que pre-
sentan los espacios arquitectónicos y urbanos tanto 
en América como de Europa y establecer paráme-
tros sobre la atención que reciben las personas con 
demencia en diferentes entornos mundiales. 

Se parte de la revisión de la normativa existente es-
pecíficamente en México y Grecia; así como el nivel 
de conocimiento y aplicación de esta normativa por 
parte de diseñadores, arquitectos y urbanistas. 

METODOLOGÍA

La metodología se basa en técnicas e instrumentos 
de la investigación cualitativa, que pretenden una 
mayor profundidad y comprensión de la problemáti-
ca estudiada, consta de dos etapas:
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• Etapa de investigación documental consis-
tente en la revisión de la normativa sobre accesibi-
lidad cognitiva existente en cada país, considerando 
los antecedentes, propuestas y avances máximos en 
la materia al momento de la presente investigación
• Etapa de investigación de campo, estable-
ciendo encuestas a usuarios expertos y cuidadores 
de personas con demencia y Alzheimer, para cono-
cer los conocimientos y el nivel de aplicación que se 
perciben como estándares en cada región, apoyándo-
nos en la lista de verificación de espacios amigables 
propuesta por la Sociedad de Alzheimer de Canadá 
(2016).

La contrastación de dos realidades alejadas geográ-
ficamente, pero cercanas en un contexto mundial, 
por ser ambas naciones política y económicamente 
emergentes, permiten una aproximación global de 
las condiciones que en estos países no hegemónicos 
existe en este grupo de población, con un crecimien-
to acelerado a nivel mundial.

MARCO TEÓRICO

Prevalencia de la demencia en Europa y América
Según datos de la OMS, alrededor de 50 millones de 
personas ya han sido diagnosticadas con demencia 
en todo el mundo. Además, cada año surgen apro-
ximadamente 10 millones de nuevos casos (World 
Health Organization, 2020), y se estima que llegará 
a 152 millones de casos en 2050. 

• Europa
En Europa, las estimaciones son alrededor de 10 
millones de personas con demencia, y se espera que 
este número se duplique para 2030 (World Health 
Organization, 2021). 

En Grecia, en 2019 el número de personas con 
discapacidad fue de aproximadamente 200,000 y 
para 2050 esperan superar las 600,000  (Altzheimer 
Europe, 2021). Para el caso de Grecia es importan-
te señalar que el 90% de las PCD convive con sus 
familias al contrario de Europa donde el 70% de 
las PCD vive en centros de atención especializada 

(Lymperopoulou, 2020).

• América 
Por su parte en América, para 2010 existía un cal-
culado de 7.8 millones de personas con demencia 
en América en 2010, lo que representa el 22% de 
la prevalencia mundial. Según datos de los Infor-
mes Mundiales sobre Alzheimer de 2009 y 2010 
se duplicarán cada 20 años: aumentará hasta 14.8 
millones en el 2030, presentando un incremento aún 
más acelerado en Latinoamérica que en Norteaméri-
ca, al grado que se calcula que en 10 años más habrá 
superado al número de personas con demencia en 
Norteamérica (Alzheimer’s Disease International, 
2013).

México presenta un fenómeno particularmente 
sensible en el tema de demencia y Alzheimer, ya que 
cada vez se invierte más la pirámide de población 
convirtiendo este país en una entidad con más adul-
tos mayores que personas menores de 5 años. Acor-
de al Instituto Nacional de Salud Pública (2020) 
aproximadamente el 7.5% de los adultos mayores en 
México, padece de Alzheimer.

La demencia como discapacidad
La demencia se considera una de las principales 
causas de discapacidad entre las personas mayores 
de 60 años en todo el mundo (World Health Organi-
zation, 2021).  

El plan de acción mundial sobre la respuesta de 
salud pública a la demencia 2017-2025 de la ADI 
(Alzheimer’s Disease International) trabaja en estre-
cha colaboración con la OMS en la defensa de los 
derechos de las personas con demencia. Más espe-
cíficamente, ADI desde 1996 se esfuerza por dar a 
conocer a la demencia como una prioridad de salud 
global (Altzheimer´s Disease International, s.f.). 
Para hacerlo, emite recomendaciones para impulsar 
los esfuerzos políticos internacionales y apoyar la 
defensa nacional de las asociaciones nacionales de 
Alzheimer en todo el mundo, ello ha incentivado 
la creación de planes y programas dirigidos a esta 
causa.
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Planes de acción e iniciativas relativas a la demencia 
en Europa y América

En Europa, la Declaración de Glasgow de 2014 
avanzó hacia la elaboración de una estrategia eu-
ropea de demencia y, en consecuencia, estrategias 
nacionales en todos los países europeos. 
En agosto de 2021, la OMS publicó un conjunto 
de herramientas sobre iniciativas favorables a la 
demencia para transformar sociedades globales en 
sociedades inclusivas para la demencia. En su in-
tención por implementar una sociedad amigable con 
la demencia, la OMS divide el contexto existente 
en social y físico (Organización Mundial de Salud, 
2021). 

Esta iniciativa de la OMS constituye la base de las 
acciones de la Alzheimer´s Disease International 
(ADI) para las Sociedades Amigas de la Demencia, 
así como Planes nacionales contra la demencia que 
se implementarán en todo el mundo. Desde enton-
ces, los países socios de ADI han respondido de 
diversas formas a sus llamados. Casi todos los años, 
ADI publica un informe que resume los avances en 
este tema.

El Informe 2021 “Del plan al impacto IV Progreso 
hacia los Objetivos del Plan de Acción Mundial de 
la OMS sobre la demencia” dio a conocer los si-
guientes datos:  

• Solo 40 países en el mundo, por el momento, 
han respondido al llamado de ADI y tienen Planes 
Nacionales contra la Demencia, 
• 32 de estos países son Estados Miembros de 
la OMS. 

El progreso de otros países hacia estas direcciones 
puede haber sido interrumpido por el brote de CO-
VID-19 (Alzheimer´s Disease International, 2021). 
Europa y América del Norte se encuentran entre los 
continentes que han trabajado mucho en esta direc-
ción, mientras que América del Sur (excepto por una 
minoría de países) no se encuentra entre los países 
pioneros. Por tanto, cualquier comparación que se 

lleve a cabo en este documento contribuirá a inspi-
rar y compartir las buenas prácticas entre los países 
presentados.

• Plan Nacional de Demencia de Grecia
En respuesta al llamado de la organización deno-
minada Alzheimer Europa, Grecia lanzó su Plan 
Nacional de Demencia en 2016, pero sin el éxito 
esperado. 
Este Plan Nacional de Grecia mostraba las siguien-
tes intensiones: (Alzheimer Society, 2013):
• Establecer un registro nacional de demencia 
para diseñar políticas y mejorar la atención de los 
pacientes con demencia en el país
• Mejorar la conciencia pública y el compro-
miso para reducir el estigma de la demencia
• Mejorar la prevención, el diagnóstico precoz 
y el tratamiento eficaz de la demencia
• Crear servicios para cuidadores y familias 
• Mejorar el cuidado residencial / institucio-
nal, así como el cuidado en el hogar
• Integrar eficazmente las vías de atención y 
promover la coordinación de la asistencia social y 
médica
• Reforzar la educación y la formación para 
profesionales de la salud
• Establecer programas de investigación que 
incorporen tecnologías innovadoras
• Crear legislación para apoyar las necesidades 
y derechos de los pacientes
• Implementación efectiva, seguimiento del 
progreso, actualización del plan de acción de para la 
demencia griega

Desafortunadamente, estudios realizados al respecto 
muestran que aún no se han desarrollado estrategias 
específicas para cumplir los objetivos. Las estructu-
ras y los servicios existentes para la atención de la 
demencia actúan de forma independiente sin redes 
de cooperación. Además, hay una falta de instalacio-
nes de atención especializada para las personas con 
discapacidad. (Hellenic Republic Ministry o foreing 
affairs translation service, 2017).
Actualmente, se han promovido en Grecia muchas 
iniciativas relacionadas con los derechos de las per-
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sonas con demencia, como:
• Apoyo a los derechos de las personas mayores 
(Nadace OSF, 2021)
• Red Helénica Intermunicipal de Ciudades Salu-
dables de la OMS que se centra en iniciativas para 
personas mayores (Red Helénica Intermunicipal de 
Ciudades Saludables de la OMS, 2021) 
• Iniciativa de Ciudades Amigas de la Demencia 
principalmente en la ciudad de Atenas y orientada 
al rediseño de servicios. (Sociedad Psiquiátrica y 
Geriátrica Nestor, s.f.)
• Plan Nacional para Personas con Discapacidad
• Planes Nacionales para la Demencia
Se considera que dos principios básicos que deben 
tenerse en cuenta son la protección de la dignidad 
humana y la igualdad ciudadana y, por tanto, ga-
rantizar una mayor autonomía de las personas con 
discapacidad con menos restricciones impuestas 
(Hellenic Republic Ministry o foreing affairs trans-
lation service, 2017).

La accesibilidad, tanto física como mental, es fun-
damental para las personas con demencia, ya que 
afecta a las personas mayores que pueden sufrir 
dificultades en su movilidad. En Grecia, existe un 
marco regulatorio sobre accesibilidad física (llama-
do diseño para todos), pero no un marco regulatorio, 
por el momento, sobre accesibilidad cognitiva ya 
que solo se enfoca en personas con discapacidad en 
la última etapa de la enfermedad.
En resumen, se puede observar que existe una discu-
sión en curso sobre los derechos de las personas con 
demencia y discapacidad en general.
En resumen, se puede observar que existe una discu-
sión en curso sobre los derechos de las personas con 
demencia y discapacidad en general.

• Plan Nacional de Demencia de México
En el 2014, se da a conocer el Plan de Acción 
Alzheimer y otras Demencias, con el que México 
delinea sus políticas al respecto. 
Dicho documento definió como objetivo central 
promover el bienestar de las personas con Alzheimer 
y enfermedades afines, así como de sus familiares 
(Instituto Nacional de Geriatría, 2014) a través de 

acciones como:

a) Promover una mayor toma de conciencia sobre el 
Alzheimer y otras demencias para reducir eliminar 
el estigma y los estereotipos negativos asociados 
con ellas
b) Incrementar el acceso a la información sobre la 
enfermedad tanto para los profesionales de la salud, 
como para los familiares, los cuidadores y el público 
general
c) Desarrollar un modelo de atención integral acorde 
a las necesidades y características del país 
d) Incentivar el desarrollo de investigación de cali-
dad en todas las disciplinas para comprender mejor 
el proceso de la enfermedad 
e) Mejorar la capacitación de los profesionales de la 
salud y los cuidadores para un manejo más eficiente 
de la enfermedad (Instituto Nacional de Geriatría, 
2014, pág. 48).

Una fortaleza del Plan Nacional de Alzheimer es que 
se encuentra articulado con el Instituto Nacional de 
Geriatría (INGer), creado en el 2012, una institución 
que busca mejorar la calidad de vida de las personas 
mayores y el envejecimiento saludable, que, si bien 
no centra su enfoque en el Alzheimer, si atiende a la 
población que mayormente lo presenta.

RESULTADOS/DISCUSIÓN

Normativa sobre accesibilidad cognitiva en Gre-
cia

En Grecia, como se mencionó anteriormente, hay 
algunos intentos de crear regulaciones de accesibi-
lidad más especializadas, así como de formular un 
marco regulatorio para los derechos de las perso-
nas con demencia y las personas con discapacidad 
en general, con la esperanza de incluir también la 
noción de accesibilidad cognitiva al diseño arquitec-
tónico general. 

En este país, muchas personas con demencia viven 
en sus propios hogares en la mayor medida posible. 
Cuando esto no es posible, muchos de ellos recurren 
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a hogares de ancianos para personas mayores. Du-
rante más de 25 años, la accesibilidad física fue fun-
damental para los edificios de dichos lugares. Una 
ley relevante que data de 1996 “Condiciones para el 
establecimiento y funcionamiento de Unidades de 
Cuidado de Ancianos” (MFH) establecía claramente 
que los espacios debían diseñarse de tal manera que 
apoyaran ante cualquier dificultad de movimiento o 
discapacidad a sus residentes. En lo que respecta a 
las enmiendas que se seguirán hasta el día de hoy, la 
accesibilidad física es una cuestión clave de diseño 
para dichos edificios ( Gobierno de Grecia, 1996).
En cuanto a la accesibilidad cognitiva, en el marco 
regulatorio griego solo hay una referencia sobre los 
edificios relacionados con los cuidados paliativos de 
las personas con demencia, que es un tipo de edifi-
cio más especializado que las residencias de ancia-
nos.

Normativa sobre accesibilidad cognitiva en Mé-
xico

En México no existe alguna Ley General de Accesi-
bilidad, que pudiera incluir la Accesibilidad Cogniti-
va como un derecho de manera explícita para ciertos 
grupos de personas. Tampoco existe alguna ley que 
proteja a las personas con demencia o Alzheimer en 
forma particular, por lo que la presente investigación 
se restringió a analizar el contenido de normatividad 
dirigida a Adultos Mayores, a falta de normas desa-
rrolladas exprofeso.  

México cuenta desde el 25 de junio del 2002 con 
una Ley de los Derechos de las Personas Adultas 
Mayores (SEDESOL, 2002) , misma que ha veni-
do sufriendo reformas, siendo las más recientes el 
presente año. 

Esta ley no presenta ningún artículo con referencia a 
la Accesibilidad, sino que se infiere veladamente en 
el Título Segundo de los Principios y los Derechos. 
En su Capítulo II Artículo 5to se establece en la 
Parte I, en el inciso G su derecho a vivir en entornos 
seguros, dignos y decorosos, que cumplan con sus 
necesidades y requerimientos. En la Parte II, inciso 

B se establece el derecho a recibir el apoyo de las 
instituciones federales, estatales y municipales en el 
ejercicio y respeto de sus derechos. En la Parte III, 
inciso B se señala un acceso preferente a los servi-
cios de salud. En la Parte IV inciso A se señala el 
derecho a recibir educación de manera preferente, 
En la Parte VII, incisos C y D se manifiesta el dere-
cho de los adultos mayores a participar en los proce-
sos productivos, de educación y capacitación de su 
comunidad, así como en la vida cultural, deportiva y 
recreativa de su comunidad.

Por su parte en el Título Tercero de los Deberes del 
Estado, la Sociedad y la Familia, en el Artículo 6to 
Parte I se establece que los servicios a las personas 
adultas mayores deberán contar con la infraestruc-
tura, mobiliario y equipo adecuado para que se 
realicen procedimientos alternativos en los trámites 
administrativos, afirmando también que el Estado 
promoverá la existencia de condiciones adecuadas 
para los adultos mayores, tanto en el transporte pú-
blico como en los espacios arquitectónicos.

En el mismo tenor, en septiembre del 2012 se 
publica la NORMA Oficial Mexicana NOM-031-
SSA3-2012 (SEGOB, 2012) la cual busca estable-
cer lineamientos para la prestación de servicios de 
asistencia social a adultos y adultos mayores en 
situación de riesgo y vulnerabilidad. El punto 7 
de esta norma refiere a la Infraestructura como un 
conjunto de instalaciones planeadas y diseñadas con 
los espacios requeridos por las personas adultas y 
adultas mayores, que les permitan llevar una vida 
digna, segura y productiva. Señala que su diseño y 
construcción deberá incluir los elementos necesarios 
para lograr un ambiente confortable en las diferentes 
áreas que lo integran.

Igualmente, en esta Norma no se delinean acciones 
específicas para atender a las personas con Alzhei-
mer, pero se considera que, al estar inscritas en el 
grupo de personas catalogadas como adultos mayo-
res en situación de vulnerabilidad, pudiera atender 
las necesidades primarias de este grupo en particu-
lar. 
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Todos estos señalamientos contemplados en la Ley 
de los Derechos de las Personas Adultas Mayores y 
en la NOM-031-SSA3-2012, implican la accesibi-
lidad como fundamento para su logro, sin embargo, 
en ninguna de ellas se resuelve la manera de lograr-
lo, por lo que el tema de accesibilidad queda dilui-
do; mayormente si se refiere a Accesibilidad Cogni-
tiva dirigida a personas con Alzheimer.

Conocimiento y aplicación de la Normativa en 
Accesibilidad Cognitiva en Grecia

Grecia puede considerarse un caso muy específico 
en términos de instalaciones hechas a la medida 
de las necesidades de las personas con demencia. 
No existe un marco regulatorio coherente para la 
accesibilidad cognitiva. Para comprender cómo se 
diseñaron las instalaciones existentes, realizamos 
una encuesta con los miembros del personal (profe-
sionales de la salud, psicólogos, etc.).

Los estudios de caso de Grecia están ubicados en 
diferentes zonas del país y es importante indicar que 
se trata básicamente de hogares para ancianos.  
Los resultados se pueden resumir de la siguiente 
manera:

• El 50% de los centros participantes respon-
dió que existen condiciones adecuadas en cuanto 
a la señalización, un 33.3% afirmó que las señales 
no son claras y no están a la altura adecuada, mien-
tras que el 16.7% de los encuestados señaló que la 
señalización no se utiliza como mecanismo de ayuda 
(Fig. 1)

Figura 1

• El 50% de los centros participantes afirmó 
que la señalización correctamente utilizada ayudó a 
los residentes con demencia después de un tiempo a 
encontrar su propio camino en los edificios, mien-
tras que el 33.3% de los encuestados afirmó que 
no utiliza señalización ya que los residentes piden 
ayuda del personal para navegar (Fig. 2).

Figura 2

•  Un 66.7% de los encuestados informaron 
que las entradas al edificio son obvias. Los encues-
tados que afirmaron no tener entradas obvias dijeron 
que no tenían espacios exteriores para ser utilizados 
por personas con demencia o que sus residentes 
tenían un comportamiento errante intenso, por lo 
que tuvieron que ocultar las entradas por razones de 
seguridad (Fig. 3).

 
Figura 3

Además, todo edificio examinado cuenta con ayudas 
que apoyan los movimientos de sus residentes. Con 
ello, pueden apoyar el desplazamiento de personas 
con discapacidad física grave, presentando pasillos 
y baños accesibles para personas con discapacidad. 
También había baños accesibles en todas las instala-
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ciones examinadas.

Conocimiento y aplicación de la Normativa en 
Accesibilidad Cognitiva en México

Para complementar la presente investigación se 
realizó una encuesta a expertos: habitantes, inves-
tigadores y cuidadores de Centros de Atención a 
Adultos Mayores, por ser lugares donde mayormen-
te se presenta la demanda de espacios para personas 
con Alzheimer.
En México fueron evaluados 4 espacios: Estancia 
Geriátrica Renacer, Estancia Los Viñedos, Casa Ho-
gar Vicente García Torres y Ryanmas. Todos estos 
espacios están ubicados en diferentes zonas del país, 
de lo que se obtuvieron los siguientes resultados: 
• Un 70 % respondió que no existen condi-
ciones adecuadas en lo referente a señalética, los 
letreros no son claros ni se encuentran a la altura 
adecuada (Fig. 4)
 

Figura 4 

• Un 75 % afirmó que no existen de puntos de 
referencia y orientación suficiente para poder ayudar 
a las personas a desplazarse fácilmente (Fig. 5)       
 

Figura 5

• Un 50 % respondió que los accesos no son 
claramente visibles, el otro 50% afirmó que si lo 
eran. (Fig. 6)
 

Figura 6

• Un 50 % afirmó que los baños no son espa-
cios accesibles ni están claramente marcados, mien-
tras para el 25% la evaluación fue medianamente 
adecuada. (Fig. 7)       

         
Figura 7
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CONCLUSIONES

Como se revisó, en México no existen políticas 
claras que protejan la Accesibilidad Cognitiva con 
beneficio especial para las personas con Alzheimer 
en México.

En Grecia, también, el marco político pertinente es 
incipiente. Hay pautas muy exactas sobre accesibi-
lidad física, pero el contexto para la accesibilidad 
cognitiva está emergiendo.
Además, en Grecia, muchas de las entrevistas 
afirmaron buscar ejemplos en el resto Europa para 
implementar algunos problemas de accesibilidad 
cognitiva.

La investigación de campo nos permite afirmar que 
el espacio no obedece a criterios de accesibilidad 
cognitiva, con elementos de ubicación y orientación 
bien diseñados. Asimismo, es evidente que no se 
cumple una fácil comprensión de los espacios arqui-
tectónicos.

Es explicable que, como consecuencia de la fal-
ta de políticas claras, las instancias que albergan 
mayoritariamente a personas con Alzheimer, tanto 
en Grecia como en México, apenas satisfacen sus 
necesidades, un tanto por desconocimiento, falta de 
sensibilidad, pero también por la falta de políticas 
que orienten, hagan cumplir y promover la accesibi-
lidad cognitiva.

El área de oportunidad para desarrollar investiga-
ción y acciones referentes a la Accesibilidad Cog-
nitiva constituye aún hoy en día, un área vacante y 
urgente.
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RESUMEN
La investigación presenta un registro sobre la ruta 
de acción que las organizaciones de la industria Cul-
tural y Creativa anunciaron una vez impuestas las 
medidas de seguridad para evitar la propagación de 
la COVID-19, y su relación directa (de las acciones) 
de acuerdo al nivel de información y diferencia de 
tiempo entre la realización del evento y la aparición 
de la pandemia. Los resultados se obtienen a partir 
de la observación, recolección de datos y conteo 
de frecuencias, presentados en gráficas que hacen 
evidente el impacto y repercusión que el cierre y 
cancelación de eventos masivos representaron para 
esta industria, el documento incluye una tabla que 
describe las variables observadas a lo largo del año.

PALABRAS CLAVE

 COVID-19, Cultura, Creatividad, Diseño, Impacto.

ABSTRACT 

The research presents a record on the course of 
action that organizations of cultural and creative 
industries announced, since the imposition of the se-
curity measures to prevent the spread of COVID-19, 
and its direct relationship according to the level of 
information and time difference between the event 
and the beginning of the pandemic. The results are 

obtained from the observation, data collection and 
frequency counting, presented in graphs that make 
evident the impact and repercussions that the closure 
and cancellation of massive events represented for 
this industry; the document also includes a chart 
that describes the variables observed throughout the 
year.

KEY WORDS

COVID-19, Culture, Creativity, Design, Impact.

INTRODUCCIÓN

En la publicación “Nuevo panorama de la UNESCO 
sobre el impacto económico en las industrias Crea-
tivas”, publicado el 17 de junio de 2021 en el portal 
unesco.org, la facilidad de transición y adaptación 
de formatos presenciales a formatos online, origina-
da por la pandemia, depende del grado de necesidad 
de público para el desarrollo de la actividad, por 
lo tanto, en equivalencia, será el impacto negativo 
o positivo que sufrieron. El documento ejemplifi-
ca cómo las áreas de diseño, publicidad, edición y 
video juegos, solo tuvieron que mudar su trabajo a 
casa, situación que para los museos, teatros, galerías 
entre otros, no fue tan simple. 

90% de los museos cerraron temporalmente, 10% en 
América del Norte, y 12% en América Latina y el 
Caribe; el estudio no esclarece si tenían capacidad 
para realizar contenidos digitales; sin embargo, en 
el periodo de registro para la presente investigación, 
el Museo Jumex ubicado en la Ciudad de México, 
organizó diversas actividades para mostrar las ex-
posiciones que ya estaban montadas y coincidirían 
con el cierre temporal, como el caso de la exhibición 
de Clara Porset, Diseño y Pensamiento; la inaugura-
ción fue agendada en el mes de mayo de 2020 y se 
retiraría mes y medio después; por ello, la curadora 
mexicana especialista en temas de arte y diseño, Ana 
Elena Mallet, encabezó tres cápsulas en video donde 
se ofreció un recorrido de la exposición, poniendo 
al alcance del público esta alternativa. El Museo 
Jumex también presentó pequeños videos de entrete-
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nimiento para los niños, les llamó “mini domingos”, 
un joven realizaba actividades pensadas para que los 
niños se involucraran al reproducir el material, co-
piando dichas instrucciones, todo a través de redes 
sociales, además de poner a disposición de quien 
deseara los folletos informativos de las exposiciones 
para descargar en PDF. Por su parte Musa (Mu-
seo de las Artes) en Guadalajara, México, de igual 
forma ofreció material digital para dar acceso a las 
exhibiciones ya montadas, incluso, abrió un espacio 
para acceder a exposiciones pasadas.

De los números relevantes para esta investigación 
recabados por organizaciones en sociedad con la 
UNESCO, que presenta el documento son: de las 
13 Ferias Internaciones de Libro en el mundo solo 
una se llevo a cabo como era prevista originalmente. 
De los 23 Festivales y Semanas Internacionales de 
Diseño, un tercio fueron cancelados.

El objetivo de la presente investigación, sumando 
al estudio presentado por la UNESCO, es mostrar y 
contrastar el seguimiento realizado a eventos de la 
Industria Cultural y Creativa (ICC) y la evolución 
en la toma de decisiones que implicó el tener poca 
o nula información sobre la pandemia y sobre cómo 
la vida cambió de un momento a otro de manera 
forzada. 

La investigación, por lo tanto, será la perspectiva 
que como investigadora de la Universidad de Gua-
dalajara, dentro del área creativa, he registrado a 
partir del seguimiento a los comunicados y cambios 
que se han visto obligados a presentar las Industrias 
Culturales y Creativas (ICC), evidenciando a partir 
de una metodología de observación, recolección de 
datos y conteo de frecuencias, la manera en que ha 
impactado al mundo entero.

ESTUDIO

La pandemia de la COVID-19 que comenzó en 
China a finales del año 2019, dejó atrás el mundo 
como lo conocíamos; en México, desde el mes de 
marzo de 2020 se experimentó una situación de 

crisis que ha puesto a prueba a todos los sectores de 
la población; la Industria Cultural y Creativa (ICC) 
no ha sido la excepción, siendo sin duda, uno de los 
más afectados ante las medidas de contención de 
este inusual fenómeno. La UNESCO menciona que 
en la región de América Central y del Sur, 52% de 
las ICC tuvieron una disminución de más del 80% 
de ingresos, lo que representa 750,000 millones de 
dólares en el Valor Añadido Bruto (VAB) de las ICC 
en todo el mundo en 2020; además, 10 millones de 
pérdidas de empleo en el mismo sector. (UNESCO 
2021, p. 20 y 25)

Al igual que otros Gobiernos, nuestro país, intentan-
do evitar la propagación de la enfermedad, obligó 
a cerrar recintos culturales, cancelando eventos 
masivos, lo que significó la cancelación de eventos 
ya pactados con patrocinadores. Al detectar esta 
situación y siendo investigadora de la Universidad 
de Guadalajara, es que se da inicio al monitoreo y 
registro de las acciones inmediatas que colectivos, 
eventos, grupos de creativos y organizaciones de 
renombre internacional, tomaron para minimizar el 
impacto negativo. 

La investigación inició con la búsqueda y registro 
de lo anunciado para llevarse a cabo durante el año; 
algunos eventos desde finales de 2019 se van anun-
ciando, y gracias a ello, fue factible recolectar la 
información, el siguiente paso fue dar seguimiento 
a las redes sociales y páginas de las organizaciones 
para detectar la manera en que cada uno reaccionó a 
las nuevas circunstancias, ¿qué medidas se tomaron 
de primer instancia y cómo con el avance de la si-
tuación, retomaron o no la cotidianeidad o la nueva 
cotidianeidad? 

METODOLOGÍA

El trabajo realizado es una investigación del tipo 
exploratoria, explicativa y trans-seccional, dado que 
expone y describe el comportamiento del menciona-
do sector industrial, comprendiendo el seguimiento 
del año 2020 desde enero hasta diciembre, haciendo 
dos cortes; el primero comprende los meses de enero 
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y febrero, antes de la pandemia (a.p.), el segundo de 
marzo a diciembre, después de la pandemia (d.p.); 
la investigación presenta las reacciones observadas 
a lo largo de los 12 meses, describe cómo se ha 
visto afectado el sector de las ICC de forma tal, que 
ofrecerá información cualitativa, recabada de dis-
tintos webinars realizados por grupos de creativos, 
e incluso cómo reaccionaron las instancias guberna-
mentales de entidades como Jalisco, México, para 
apoyar la reactivación económica, completando los 
datos cuantitativos recabados por la UNESCO.

Desarrollo del tema: Al inicio de cada año, páginas 
web de organizaciones como World Design Weeks, 
World Design Organization, Cultura Jalisco, Ciudad 
Creativa Digital, Secretaría de Industrias Culturales 
y Creativas de Jalisco, Jefatura de Diseño en Jalisco, 
y las particulares de eventos ya conocidos por quie-
nes integramos esta comunidad de creativos, presen-
tan las fechas y los eventos que se realizarán durante 
el año; algunas desde diciembre anterior comienzan 
a hacer las presentaciones, por la fecha de realiza-
ción; gracias a este seguimiento se elaboró un mapa 
general de las actividades planeadas para presentar-
se en el 2020, semanas del diseño por país, festiva-
les de diseño, etc., el registro es un mapa tentativo 
de qué y cuándo se realizará cada uno. Para fines de 
esta investigación, se hizo un primer levantamiento 
de la planeación inicial antes de la pandemia (gráfica 
1), y posteriormente contrastaremos con lo sucedido 
a partir del mes de marzo de 2020 (gráfica 2). 

En la gráfica 1 se observa la recolección de cada 
mes sobre los eventos anunciados para el 2020; es 
pertinente aclarar que los eventos incluyen una serie 
de actividades que sin duda elevarían el número de 
acontecimientos por mes, mismos que no se desglo-
san, dado que el objetivo de contrastar se cumple 
por el solo hecho de realizar o cancelar el evento 
principal; por lo tanto apreciamos que, el mes que 
mayor cantidad de eventos presentaría era octubre 
con 13 actividades, entre ellas, semanas del diseño 
y festivales de diseño, etc., seguido de marzo con 
12 actividades; así sucesivamente observamos que 
agosto y diciembre son los meses con menor activi-

dad, dos eventos cada uno. El total que presenta la 
gráfica uno y de acuerdo al registro hecho, es de 87 
eventos organizados en distintos países del mundo 
relacionados con la industria cultural y creativa, así 
como de diseño.

El año 2020 inició de manera normal, para el mes 
de febrero había 15 eventos (de gran escala) que se 
realizaron sin ningún problema, algunos como las 
exposiciones de la Bienal Iberoamericana de Di-
seño, celebrada en noviembre del año anterior, El 
Madrid Design Festival, el anuncio de la  16ª Bienal 
de Cartel 

Gráfica 1. Seguimiento general de eventos organi-
zados por la industria cultural y creativa programa-
dos para el año 2020 primer versión. (elaboración 
propia)

en México, y el cierre de la convocatoria de DI-
MUEBLE en la ciudad de Guadalajara, en Jalisco 
México, además, Campamento, feria de diseño, 
concluyó con éxito en la misma ciudad (ver anexos 
para detalle). Durante el mes de febrero, en México 
todo seguía la secuencia normal, las convocatorias y 
eventos fueron presentados y/o realizados como se 
planearon, a diferencia de algunos países en Europa 
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y Norte América que comenzaron a tomar precau-
ciones por el creciente incremento en la gravedad 
y evolución de contagios provocados por la CO-
VID-19. Lille, en Francia, fue nombrada Capital 
Mundial del Diseño durante el año 2020, en febrero 
detiene sus actividades hasta septiembre del mismo 
año que en rueda de prensa da a conocer el nuevo 
programa. Es así que de marzo a agosto se encuentra 
información diversa de la toma de decisiones.
 

Gráfica 2. Registro de diferencia entre los eventos 
pactados al inicio de año y ante la COVID-19.

La gráfica dos hace evidente que abril fue el mes 
de mayor impacto ante la pandemia, solo se realizó 
un evento de los cinco originalmente planeados; la 
variable es que no se hizo en abril sino en Julio, y en 
formato virtual (ver detalle en el anexo).
La gráfica tres muestra la comparativa de los cam-
bios originados tras el confinamiento voluntario en 
algunos países, obligatorio para otros tantos.
En el estado de Jalisco, el Gobernador, con apoyo de 
los Rectores de las Universidades de la entidad, de-
ciden hacer un alto en las actividades presenciales, 
invitando a las personas a quedarse en casa por un 
estimado de 15 días; la Universidad de Guadalajara, 
migra sus actividades a plataformas virtuales, y deja 

como presenciales solo aquellas consideradas como 
indispensables. Marzo fue el mes donde las decisio-
nes comenzaron a tomarse de manera inmediata, si-
tuación poco favorecedora para la industria creativa 
del país; los primeros eventos masivos que estaban 
a días de dar inicio anunciaron su cancelación, y los 
más optimistas, pospusieron como primer medida de 
precaución, para luego reorganizarse.
 

Gráfica 3. Comparativa 2020 lo esperado y el resul-
tado. Enero y diciembre (elaboración propia) 

El XIV Congreso Internacional sobre Principios y 
Prácticas del Diseño, a celebrarse en Nueva York, 
South by South west 2020, en Austin, Texas, Bos-
ton Design Week 2020, se cancelaron; Aiga Design 
Conference en Pittsburgh, Pensnsylvania en Estados 
Unidos,  al igual que Mextrópoli,  en México, se 
posponen para realizarse en septiembre del mismo 
año. Los primeros anuncios eran alentadores y men-
cionaban la reprogramación para más adelante; los 
menos alentadores cancelan. (Ver tabla anexa para 
detalle)

La investigación detecta de inicio la siguiente 
relación: de acuerdo al portal Tampa Hoy, en Esta-
dos Unidos, el caso cero se reporta el 21 de enero 
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en el estado de Washington, propagándose rápida y 
descontroladamente, por lo cual, el Instituto Pratt 
encargado de la organización del XIV Congreso In-
ternacional sobre Principios y Prácticas del Diseño, 
que originalmente sería en marzo del mismo año, 
decide cancelar, anunciando que quienes ya habían 
pagado su participación, se les haría válida para la 
edición de 2021 a celebrarse en Monterrey, México.

La intempestiva aparición del virus, la poca o nula 
información sobre el cuidado y prevención, el inmi-
nente rebase en los servicios médicos, obligaron a la 
cancelación sin dejar tiempo para pensar en un plan 
de contingencia. Boston Design Week, anuncia su 
cancelación. En el caso particular de Mextropoli, en 
Ciudad de México, solo anuncian que se pospone; 
aún cuándo la inauguración del evento se programó 
para marzo, este se realiza hasta septiembre. La di-
ferencia en la ruta de acción puede estar relacionada 
con que uno de los eventos de mayor trascendencia 
sería una charla con el filósofo, escritor, curador y 
ambientalista, John Thackara, quien ha dedicado 
gran parte de su vida a la edición de libros y revistas 
de diseño que lo llevaron a ser el primer director 
(1993 – 1999) del Netherlands Design Institute. 

Thackara, fiel a sus creencias de disminuir la huella 
de carbono que genera en nuestro planeta, desde 
que fue invitado acepta presentarse en Mextropoli 
de forma virtual. Thackara vive en Paris y desde su 
hogar haría la videoconferencia, situación que segu-
ramente alentó a los organizadores a solo posponer 
y reorganizar los demás eventos para que pudieran 
llevarse de forma online y, en el mejor de los casos, 
híbrido.

Marzo fue el mes en el que reinaba un clima de 
incertidumbre total, tanto para seguidores, como 
organizadores y obviamente patrocinadores, quie-
nes comenzaron a retirar el apoyo económico, 
argumentando que ya no sería rentable para ellos 
la publicidad generada por los mismos, aunado a la 
incertidumbre económica que el cierre de negocios 
no esenciales representaba para los empresarios, 
generando un problema mayor, dado que la industria 

cultural y creativa se sostiene en gran parte del pa-
trocinio, y fueron etiquetados como “no esenciales”, 
por lo tanto, no hubo eventos presenciales y masivos 
a lo largo de tres meses aproximadamente en prácti-
camente todo el mundo. 

Ante esta situación la reacción inmediata fue reorga-
nizar actividades con el objetivo de apoyar y con-
tribuir a minimizar los impactos negativos, no solo 
económicos, sino de salud mental que trajo consigo 
la pandemia. Es así que un grupo de colectivos, 
organizaciones y profesionales independientes del 
área creativa, entre otros, luego de haber cancelado 
las actividades del día a día, como parte del plan de 
emergencia, con las pocas o nulas condiciones infor-
mativas de seguridad y salud que se tenían al mo-
mento para trabajar eventos presenciales, decidieron 
reunirse y hacer evidente el apoyo a sus colegas a 
través de un Facebook live.

La reunión se dio el 23 de abril de 2020, el grupo 
de creativos presentan lo que llamaron “Terapia de 
grupo Abierto Mexicano de Diseño” que fueron una 
serie de pláticas entre colegas, donde mostraron la 
forma en que estaban trabajando y sobrellevando 
el aislamiento voluntario. Cada uno de los creati-
vos compartió de inicio cómo continuaron con las 
actividades cotidianas, qué cambió para ellos en su 
vida y comentarios más del tipo personal. El ha-
ber realizado esta charla y transmitirla en vivo por 
redes sociales, permitió a quienes en menor escala 
estamos inmersos en este mundo de creatividad y 
cultura, sentir que no estábamos solos, y sobre todo, 
aprender de cada experiencia con la posibilidad de 
aplicarlas a los nuevos entornos laborales propios. 
Se plantearon temas sobre herramientas digitales, 
organización de grupos de trabajo,  nuevas formas 
de interactuar, trabajar y afrontar la situación de ma-
nera más amigable; fue una introducción y respiro 
para el encierro que para abril ya sumaba un mes.

La segunda terapia de grupo se realizó el 7 de mayo 
de 2020, esta vez la temática fue el cómo repercutió 
a los colectivos, económica y emocionalmente el 
haberse visto forzados a cancelar lo que era la forma 
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de vida y sustento de mucha gente; el nuevo panel 
sirvió para hacer un recuento y registrar por segun-
da ocasión el listado general de eventos y conocer 
un poco el impacto de la COVID-19,  que  ya era 
evidente. 

Maru Aguzzi fue la moderadora, y como asisten-
tes estuvieron Joanna Ruíz Galindo, Directora de 
gestión del Abierto Mexicano de Diseño, Carmen 
Ortega Casanova, Directora de La Lonja (evento de 
más de 10 años que a la par de Joanna, realizan este 
bazar de arte y diseño de 4 a 5 veces al año), Alain 
Pescador, representante de What Design Can do Mx, 
Andrea Griborio, Directora de Mextropoli, y Montse 
Costera, organizadora de Ceremonia el Festival y de 
Momo Room.

En la terapia cada participante mencionó las accio-
nes inmediatas, el plan de re-organización y si había 
alguna decisión hasta ese momento; como se men-
cionó párrafos antes, Mextropoli, que se llevaría a 
cabo en el fin de semana que se decretó el aislamien-
to voluntario en México, cancelaron la inauguración 
y plantearon una nueva fecha. Ahora bien, el caso de 
Alain Pescador, representante de What Design Can 
Do Mx era distinto; si bien su evento se llevaría a 
cabo en mayo, los patrocinios que ya formaban parte 
del evento, poco a poco fueron retirando su apoyo, 
sobre todo porque se volvieron parte de los giros 
etiquetados como no esenciales y había compro-
misos más importantes que cumplir; Aeroméxico, 
empresa de aviación mexicana, tenía pactados los 
traslados de los ponentes, y fue el primero en retirar 
el apoyo; Alain en ese punto anunciaba que What 
Design Can Do Mx, se realizaría en el mes de Octu-
bre, mientras tanto presentaron diversos Facebook 
live organizados por la franquicia original ubicada 
en Ámsterdam, con el nombre de “It´s a Brave New 
World”, sin embargo al día de hoy no se llevó a 
cabo el evento en la Ciudad de México y no se tiene 
conocimiento sobre algún anuncio de una nueva fe-
cha; la franquicia sigue vigente gracias a los eventos 
internacionales y el concurso “No Waste Challenge” 
presentado y realizado en formato digital.
Por su parte Mextropoli  y el Abierto Mexicano de 

Diseño se desarrollaron de forma híbrida durante los 
meses de septiembre y noviembre respectivamente. 
Lo que se sabe en este momento de ambos eventos 
es que, Mextropoli, sigue activo con una sesión live 
de entrevistas y mesas de diálogos todos los lunes a 
las 17:00 hrs, que se transmite por redes sociales; el 
Abierto Mexicano de Diseño, por el contrario, anun-
ció que harán una pausa y no habrá  edición 2021.

Retomando la Terapia de Grupo, uno de los mo-
mentos de mayor información de la plática estuvo a 
cargo de Montse Costera, quien describió como fue 
para ella y sus colaboradores el cancelar Ceremonia 
el Festival, evento al que asisten regularmente de 
25 a 35 mil personas; lo impactante que fue perder 
el contacto con la gente, de sentirse rodeados de 
miles de personas que coinciden en el gusto por el 
diseño y la música. Montse menciona además, que 
es fundadora de Momo Room, donde 200 perso-
nas son literalmente encerradas en una habitación 
para conocer qué hacen los diseñadores a través de 
experiencias y convivencias, mismas que difícil-
mente serán como antes, puesto que la interacción 
como la conocíamos ha cambiado y las experiencias 
de convivir y no preocuparse por las personas a tu 
alrededor no han vuelto a la normalidad. 

Finalmente Ceremonia se llevó a cabo el 25 de abril 
de forma virtual donde los asistentes no tuvieron 
que pagar entradas y podían utilizar Avatares para 
representarse a sí mismos. Montse expone y hace 
evidente la obligada transición de eventos de forma 
virtual y la imposibilidad de cobrar por ello, expli-
cando cómo los usuarios no estaban listos para lidiar 
con un mundo virtual y, además, se les cobrara por 
ello, a la par de la incredulidad de patrocinadores a 
seguir apoyando eventos para un mundo virtual. En 
este punto la promesa de venta que Montse utilizó 
y explicó, se basa en el rango tan amplio al cuál 
tendrían oportunidad de exponerse dado que si antes 
los veían 25 mil personas, ahora puede duplicarse 
o hasta triplicarse el número, tanto de países como 
de asistentes, al evento dentro de un mundo virtual. 
Es entonces y gracias a los asistentes al panel que 
exponen desde su perspectiva, lo que estaban vi-
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viendo y a lo que se enfrentaban, que se vislumbra 
la oportunidad de seguir adelante, con la opción de 
la virtualidad de inicio, y posterior la combinación 
de presencialidad con virtualidad, y la adecuación 
de espacios abiertos para las visitas a exposiciones.
Tras haber realizado el análisis de las terapias de 
grupo, el conteo de eventos, y las medidas de reac-
ción que presentaron es que ofrecemos un recuento 
de lo que se perdió y se ganó derivado de la pande-
mia de la COVID-19.

Lo que se perdió: Haciendo un recuento de las 
pérdidas que sufrió la Industria Creativa, además 
de las económicas en relación al VAB y el PIB, 
ya expuestos en datos de la UNESCO al inicio del 
artículo, fue sin duda la factibilidad de llevar a cabo 
los eventos presenciales; el mayor impacto fue per-
der la interacción que existía incluso con las obras 
artísticas a manera de instalaciones así como de toda 
convivencia.

Se perdieron ingresos, trabajos, la situación econó-
mica de quienes dependen de la creatividad como 
estilo de vida y sustento se mantuvo en suspenso 
por un momento, en lo que se implementaba el plan 
de acción para salir adelante a esta nueva situación; 
algunas de las tomas de decisión registradas fueron:
1) evento pospuesto 
2) evento pospuesto con nuevas fechas 
3) cancelado
4) Evento pospuesto del que no se supo más
Tres posibles acciones a tomar que generan una 
cuarta que por la misma inseguridad y falta de infor-
mación inevitablemente se dio; posterior a estas cua-
tro situaciones se detectan seis situaciones más que 
combinan una o dos variables a la vez y se muestran 
en la gráfica cuatro.

 
Gráfica 4. Variables de acción registradas durante 
el periodo de registro del año 2020 (elaboración 
propia)

La gráfica cuatro muestra que de los 87 eventos 
programados para realizarse durante el año 2020, 
solo 15 se llevaron a acabo de la forma que fueron 
planeados, evidentemente fueron durante los meses 
de enero y febrero; a partir del mes de marzo, anun-
ciaron su cancelación 18, tres pospusieron, 23 se 
realizan en modo online, seis en formato híbrido, 20 
no se llevan a cabo, ya sea con aviso o sin él. 
La gráfica presenta las distintas rutas de acción, es 
una combinación de situaciones donde cada organi-
zador tuvo que decidir lo que posiblemente implicó 
el momento más difícil de su carrera profesional, 
dado que del anuncio que hiciera, dependerían los 
ingresos de quienes forman parte del mismo. La grá-
fica 5 registra mes con mes, las diversas alternativas 
a las que se enfrentaron los organizadores.
 



SID 10 Seminario Internacional De Investigación En Diseño. ISSN 2256-4668 CD-ROM I<SSN 2256-4276 WEB-ONLINE

238

 
Gráfica 5. Representación de variable presencial, 
migración de formato, fecha, cancelación o combi-
nación de dos o más variables. (Elaboración pro-
pia)

En el gráfico cinco apreciamos cómo la realización 
de eventos presenciales fue disminuyendo drás-
ticamente en el mes de marzo, donde tres fueron 
presenciales. Como se ha mencionado, en México 
el aislamiento fue en todo momento voluntario y el 
Gobierno Federal lo decretó hasta el día 23 del mis-
mo mes de marzo. Abril no registra ningún evento 
presencial, mayo cuatro, junio uno, julio ninguno; 
por lo tanto, se puede observar que son los meses 
de mayor crisis para las ICC; a partir de agosto se 
percibe un aumento en la realización de eventos 
presenciales por mes. 

De acuerdo al registro hecho y que se puede obser-
var en el anexo al documento, cada evento que se 
realiza de forma presencial después de haber afecta-
do de manera global la pandemia por la COVID-19, 
está directamente relacionada con el país y mes 
donde se llevaría a cabo; como ejemplo, Taiwan, 
país muy cercano y relacionado con China, realiza 
Chiang Design Week, como originalmente se te-
nía planeado; la variable es que ha pasado un año 

después de iniciado el brote en China. Al parecer el 
tiempo transcurrido entre la crisis y la realización 
del evento, permitió el tiempo necesario para tomar 
las precauciones indispensables y garantizar la segu-
ridad de los asistentes.

En el anexo se exponen los eventos por mes y país 
de realización, la modalidad original de presentación 
y qué decidieron hacer de acuerdo a la información 
que tenían en ese momento respecto a la pandemia, 
si hubo migración a una nueva modalidad y de ser 
así, la nueva fecha de presentación, y finalmente, 
si se realizaron o no. La consulta de la tabla po-
drá complementar la información que las gráficas 
ofrecen y mostrar mayor claridad de las variables y 
cómo afectan los números presentados. 

LO QUE SE GANÓ

La reflexión en experiencia de la investigación 
encuentra el lado positivo originado por la pandemia 
de la COVID-19; por otra parte en la aceleración 
para migrar a plataformas virtuales, a la que se 
enfrentaron los organizadores de eventos culturales 
y creativos, al igual que las instituciones educativas, 
públicas y privadas. Para la COVID-19 no hubo 
distinción de creencias o de situaciones económicas 
para  seguir vigente y activo, se debieron implemen-
tar estrategias y realizar las actividades mediante 
plataformas digitales; el reto, sin lugar a dudas, fue 
para todas las áreas artísticas, danza, teatro, talleres 
de diseño, ¿cómo se presenta una clase en línea para 
enseñar a patronar, ensartar la aguja en la máquina, 
movimientos de danza, o a nadar? Esta pregunta 
llevó indudablemente a que lo que tal vez era un 
plan para futuro, se implementara de forma inme-
diata para reducir el impacto económico que hubiese 
representado el no hacer nada. 

La UNESCO (UNESCO 2021, p.16) elaboró una 
tabla donde presenta las características clave que 
hacen evidente el nivel de afección de las Industrias 
Culturales y Creativas, en ella se observa que servi-
cios como el de diseño, no tuvieron un gran impacto 
negativo dado que, para realizar la actividad, no era 
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necesaria la presencialidad, el contacto físico, ni se 
dependía de asistentes. En gran medida y a raíz de 
esa migración repentina a la virtualidad, el diseño, el 
marketing y prestadores de servicios digitales, fue-
ron quienes generaron la transición de manera más 
natural y sin ver afectados sus ingresos de manera 
significativa. 

Una vez hecha la transición, prácticamente las 
puertas del mundo se abrieron. La prueba es cómo 
un evento internacional se realiza en Colombia y su 
servidora, una mexicana en el estudio de su casa, 
presenta en una plática, lo que observó sobre el 
impacto de la COVID-19 en la Industria Cultural y 
Creativa, situaciones similares pueden ser observa-
das en otro evento para España, Singapur, o el país 
que deseen con diferencias de jornada de hasta 11 
horas o más; nunca antes el conocimiento estaba tan 
abierto y al alcance de todos.

CONCLUSIONES

La Industria Cultural y Creativa sin duda sufrió 
un impacto negativo en lo económico, como se 
ha hecho evidente durante el artículo, aunado a la 
pérdida de empleos, pero también hemos aprendi-
do que hacer una pausa para tomar decisiones más 
pensadas, llevan a realizar acciones asertivas ante la 
adversidad que nos brindan nuevas perspectivas y 
oportunidades para seguir adelante. 

La transición de lo presencial a lo digital no fue 
y no será fácil, los eventos están pensados para la 
convivencia, para combinar pensamientos e ideas 
que ayuden a fortalecer al gremio, sin duda, se han 
recibido incentivos de los gobiernos y aún cuándo se 
demostró la importancia del sector, no han sido sufi-
cientes, los aforos siguen restringidos y los ingresos 
siguen sin ser suficientes. En Jalisco, México, el Go-
bierno publicó convocatorias para que los mismos 
integrantes de las ICC presentaran propuestas con 
alternativas para activar nuevamente a este sector, 
a partir del planteamiento de foros al aire libre, de 
plataformas virtuales o como en algunos museos de 
Europa, con dispositivos que activaban un zumbido 

si te acercabas a otra persona a menos de metro y 
medio, lo considerado para la sana distancia. No, no 
ha sido fácil adaptarse, y el crecimiento y evolución 
se han dado poco a poco, hoy en día se sigue traba-
jando en ello, y no se debe olvidar que el enfoque 
debe ser aprender de los hechos para una mejor 
toma de decisiones y contar con mayor preparación 
ante situaciones adversas no controladas por el ser 
humano, que afectan a todos los sectores pero espe-
cialmente el desarrollo de actividades culturales y 
creativas.

Por ello y citando al Arquitecto Diego Delfín Ál-
varez del Castillo, Director de Gestión urbana y 
Ciudad Inteligente en Ciudad Creativa Digital A.C. 
(2016 – 1018) Guadalajara, Jalisco, México; es que 
no debemos olvidar que “Las circunstancias críticas 
y adversas son el punto de partida para el desarrollo 
de la creatividad”; quién mejor que nuestro gremio 
entonces para proponer lo que viene para nosotros 
mismos. (entrevista personal, 2020)

ANEXO

Tabla 1. Registro de situación 2020 en la ICC.
Mes Evento País Modalidad Situación Pan-
demia Nueva modalidad Nueva fecha Status 
final
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Tabla 1. Comparativa por mes, sobre los eventos 
que se realizaron, y las decisiones que tomaron ante 
la pandemia. La tabla si bien puede evidenciar lo 
que se perdió también representa lo que se ganó.
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EL IMPACTO DEL COVID-19 EN 
LA RELACIÓN CIUDAD-VIVIEN-
DA: HACIA UNA VIVIENDA POST 
COVID-19.

CARLOS ALBERTO ESPINOSA ARELLANO
UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

RESUMEN

Este artículo analiza el panorama del COVID-19 se 
exploran los conceptos de ciudad y vivienda, para 
establecer relaciones entre el COVID-19 y su im-
pacto en la relación ciudad-vivienda. Para concluir 
en reflexionar acerca de lo que debe ser una vivien-
da post COVID-19. 

PALABRAS CLAVE

COVID-19, ciudad, vivienda, vivienda flexible.

ABSTRACT

This article analyzes the picture of COVID-19 it’s 
being explored concepts of city and housing, to es-
tablish relation between COVID-19 and the impact 
on the relation of city-housing. The conclusion upon 
refection about what has to be a living post CO-
VID-19

KEY WORDS

COVID-19, city, housing, flexible housing.

INTRODUCCIÓN

El virus del COVID-19 que surge en el año 2019 en 
la ciudad de Wuhan en China y que rápido se propa-
gó por todo el mundo, ha sacudido a todas las nacio-
nes generando estragos en materia de salud, econó-
micos y sociales. En el contexto de la ciudad, las 
consecuencias de la pandemia han destacado mas, 
por lo que el propósito de este artículo, es reflexio 

nar acerca de los impactos que el COVID-19 ha
generado en la relación entre la ciudad y la vivienda

METODOLOGÍA

Este trabajo hace una investigación documental, 
cualitativa, con la finalidad de identificar antece-
dentes del virus del COVID-19 y su impacto en la 
población mundial; identificar características del 
concepto de ciudad, explorar la relación entre los 
impactos del COVID-19 en la ciudad; así como 
identificar características del concepto de vivienda y, 
de igual forma, explorar las consecuencias en la re-
lación entre ciudad y vivienda; por último, reflexio-
nar acerca de una vivienda post COVID-19.

RESULTADOS / DISCUSIÓN

Panorama del COVID-19.
En el año 2019, en la ciudad de Wuhan en China se 
inicia el brote de lo que más adelante se consideraría 
una pandemia. De acuerdo con la OMS (Organiza-
ción mundial de la Salud) una pandemia es una en-
fermedad que se propaga a nivel mundial . El 28 de 
febrero del 2020 la secretaría de salud de México, 
confirma el primer caso de COVID-19 en territorio 
mexicano2. Al poco tiempo se inicia con las medi-
das de aislamiento social, los comercios, los lugares 
de entretenimiento y recreación se ven obligados a 
cerrar sus puertas al público. Las actividades que el 
gobierno mexicano no clasificó como indispensables 
tendrían que realizar sus actividades desde casa, tal 
fue el caso de las actividades relacionadas con la 
educación, de igual forma todos los profesionistas 
no relacionados al sector de la salud. 

El espacio público también se restringió con el pro-
pósito de evitar las aglomeraciones sociales y con 
eso reducir el número de contagios del COVID-19. 
A la par que esto sucedía, los hospitales comenzaron 
a saturarse, los casos confirmados de COVID-19 
aumentaron drásticamente al igual que el número de 
muertos. 

 1. www.who.int
 2. www.gob.mx
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De acuerdo con la OMS, el virus del COVID-19 
se transmite de tres formas: la primera a través 
del contacto con otras personas con una distancia 
inferior a un metro, y se propaga por medio de las 
partículas que se desprenden al hablar y que son 
inhaladas o que entran en contacto con los ojos o la 
boca; la segunda forma de contagiarse es por medio 
de los espacios mal ventilados, ya que las partículas 
desprendidas al hablar duran más tiempo en las su-
perficies al no existir ventilación natural; y la tercer 
forma de contagiarse es por medio del contacto 
físico con superficies contaminadas por este virus y 
después tocarse los ojos, la nariz o la boca3. 

En relación al panorama del COVID-19, Francis-
co Pamplona publicó un artículo en el año 2020, 
titulado la pandemia de COVID-19 en México y la 
otra epidemia. En este artículo Pamplona menciona 
que el COVID-19 no solo ha implicado impactos en 
materia de salud, sino que este virus ha ocasionado 
que los estilos de vida se vean alterados4.
Más adelante en su artículo Pamplona explica que 
los cambios tanto en el estilo de vida como en las 
relaciones productivas, tuvieron distintos escena-
rios, donde incluso se presentaron barreras econó-
micas, ya que sólo cierto segmento de la sociedad 
tuvo acceso a tecnologías como el internet, que les 
posibilitó trabajar desde casa; otro segmento social 
tuvo que lidiar con el desempleo y la falta de medios 
para adaptarse a este nuevo escenario y buscar como 
auto emplearse para conseguir recursos económicos. 
Los negocios tuvieron que buscar alternativas para 
generar ventas5.

 3. www.who.int
4. Pamplona en el artículo la pandemia de COVID-19 en México y la otra epi-
demia, p. 266.
5. Pamplona en el artículo la pandemia de COVID-19 en México y la otra epi-
demia, p. 267.

En el año 2020, Zamarripa y autores publicaron un 
artículo llamado adaptability to social distancing 
due to COVID-19 and its moderating effect on stress 
by gender. En este documento se argumenta que el 
nivel de estrés en la población aumenta en la medi-
da que el distanciamiento social se prolonga en el 
tiempo. Otro aspecto interesante que se aborda en 
este documento es el hecho de que para mantener un 
equilibrio entre los hábitos y la salud, es necesario 
que la sociedad se adapte a estas nuevas condicio-
nes, para mantener un buen estado de salud, en este 
caso mental. Para lograr la salud mental ante el dis-
tanciamiento social ocasionado por el COVID-19, 
Zamarripa y autores recomiendan poner en práctica 
ciertos hábitos como mantener una buena alimen-
tación, hacer ejercicio y mantener una rutina de 
actividades diarias, hacer actividades para relajarse 
o distraerse, dormir al menos siete horas, entre otros 
hábitos6.

En el año 2021, Méndez publicó un artículo bajo el 
nombre de inequities in the emergence, manifesta-
tions and consequences of COVID19. En este docu-
mento es interesante lo que se menciona en relación 
a que hay signos de una ruptura entre sociedad y 
medio ambiente, dicha ruptura ha venido afectando 
nuestra salud y la forma en cómo nos relacionamos 
con los demás7.

Mas adelante Méndez señala que el distanciamiento 
social ocasionado por el COVID-19, no distingue 
categorías sociales, el virus se propaga sin me-
nospreciar género, origen ético, clase social y  sin 
importar si es población rural o urbana8. 
Además, Méndez menciona que los impactos del 
COVID-19 ha ocasionado daños en materia econó-
mica y también a evidenciado la gran desigualdad 
social que existe en el mundo. 

 6. Zamarripa y autores, en el artículo adaptability to social distancing due to 
COVID-19 and its moderating effect on stress by gender, p. 277.
7.  Mendez, en el artículo inequities in the emergence, manifestations and con-
sequences of COVID19, p.2.
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Definitivamente el COVID-19 ocasionó que una 
gran parte de la población en todos los lugares del 
mundo experimentara el desempleo y también signi-
ficó el cierre de negocios9. 

De acuerdo a todos los elementos expuestos con 
anterioridad, el panorama del COVID-19 no sólo 
significó problemas de salud y la lamentable muerte 
de un número importante de la población en todo el 
mundo. Este virus estremeció la economía y con ello 
puso en cuestionamiento al propio sistema capita-
lista, a las formas de producción e intercambio de 
servicios o mercancías. También puso en duda las 
formas en cómo nos relacionamos socialmente. Lo 
que trajo como consecuencia un nuevo escenario 
también tanto para la ciudad como para la vivienda 
y con ello un cambio en los estilos de vida, funcio-
nes y experiencias.

Los impactos del COVID-19 en la relación ciu-
dad-vivienda.

Partiendo de lo general a lo particular para hablar 
acerca de los impactos del COVID-19 en la relación 
vivienda y ciudad y del nuevo escenario que se pre-
senta a nivel mundial, es necesario explorar un poco 
acerca del término de ciudad. Para ello partiremos 
del concepto de ciudad que hizo Sigfried Giedion 
en su libro titulado espacio, tiempo y arquitectura, 
publicado en el año 2009. De acuerdo con Giedion, 
“una ciudad es la expresión de la diversidad de las 
relaciones sociales que se han fusionado en un único 
organismo”. (P.77)
 

 8. Méndez, en el artículo inequities in the emergence, manifestations and con-
sequiences of COVID19, p. 3.
 9. Méndez, en el artículo inequities in the emergence, manifestations and con-
sequiences of COVID19, p. 4.

Ilustración 1: Las relaciones sociales en la ciudad. 
Elaboración propia.

La ciudad, por lo tanto, contiene relaciones entre un 
conjunto de población. Esta característica de la ciu-
dad, las relaciones sociales, se volvió en un factor 
importante para la propagación del COVID-19.
Continuando con las características del concepto de 
ciudad, en el año 1974, Manuel Castells publicó un 
libro llamado la cuestión urbana, en este libro Cas-
tells menciona que la ciudad es el lugar de residen-
cia de la población cuya participación en las activi-
dades del campo no era indispensable, es decir, el 
excedente de fuerza de trabajo es acaparado por las 
ciudades. Las ciudades son el espacio donde se ma-
nifiesta la complejidad de las relaciones sociales10. 
En esta primera definición del concepto de ciudad 
por parte de Castells, ya habla de otras caracterís-
ticas interesantes de este concepto, la ciudad existe 
porque hay un incremento considerable en su po-
blación, producto de la migración del campo a la 
ciudad.   
Las ciudades tienen un vinculo con lo urbano, de 
acuerdo con Castells el concepto de urbanización 
tiene dos fundamentos esenciales: concentración de 
la población en un espacio; y la manifestación de 
una cultura urbana11. Es de tal modo que el concepto 
de ciudad está ligado con el concepto de urbani-
zación. La ciudad es por lo tanto concentración de 
población en un territorio y es la puesta en marcha 
de una cultura urbana. 
 
10.  Manuel Castells, en el libro la cuestión urbana, p. 18.
 11. Manuel Castells, en su libro la cuestión urbana, p. 15.
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Ilustración 2: La densidad de población y ciudad. 
Elaboración propia.

En este orden de ideas, el autor Jordi Borja en su 
libro publicado en el año 2011 bajo el nombre de la 
revolución urbana, considera también a la densidad 
de población como un elemento característico de la 
ciudad y al igual que Castells, señala que la ciudad 
también cuenta con una identidad cultural propia, 
al respecto Borja menciona, “la ciudad, tanto en la 
historia europea y mediterránea como americana se 
distingue por la densidad, heterogeneidad, la capaci-
dad de autogobierno, la identidad formal y un perfil 
cultural propio”. (P. 65)
Tal como se ha visto, la densidad de población es 
una cualidad fundamental de la ciudad, el aumento 
de la población en la ciudad puede ser por la mi-
gración del campo a la ciudad, de ciudad a ciudad, 
de país a país y por otros factores demográficos. La 
concentración de población en un mismo espacio 
genera intercambios culturales que, mediante las 
relaciones sociales, propicia el surgimiento de una 
cultura de lo colectivo, es decir, una cultura urbana. 
Esta cultura urbana surge por la diversidad de la so-
ciedad que lo habita y por la necesidad de convivir 
con las distintas formas de pensar y de vivir. En este 
contexto, en el año 2007, el autor Jahir Rodríguez 
en su artículo llamado ciudad educadora, menciona 
que, al existir diversidad cultural en la ciudad, es 
necesario la creación de la educación urbana que 
permita la buena relación entre los habitantes de ese 
territorio12.

En este orden de ideas, también es interesante lo que 
señala Juan Carlos Mansur en su artículo titulado 
habitar la ciudad publicado en el año 2017. En este 
documento, Mansur coincide en asociar a la ciudad 
con la forma en cómo nos relacionamos con los de-
más. Por otro lado, hace dos relaciones interesantes 
entre el concepto de ciudad con lo político y con el 
habitar: la relación con la política, como un me-
canismo de orden; y la forma de habitar la ciudad, 
como un mecanismo de organización13. 

La concentración de la población en un territorio y 
el surgimiento de una cultura urbana, nos hablan de 
lo colectivo, de la necesidad de interactuar con los 
grupos sociales que habitan en la ciudad, de partici-
par en actividades laborales, educativas o recreati-
vas, actividades que también forman parte de la cul-
tura de la ciudad. Hablar de ciudad, es hablar de un 
territorio compartido por un conjunto de población, 
particularmente denso y que comparten y alimentan 
la cultura urbana. Además, la ciudad es un conjunto 
de funciones y actividades, que permite que el habi-
tante que llegue a la ciudad tenga la posibilidad de 
alojarse, de estudiar, de trabajar, de divertirse, etc. 
Dicho de otra manera, la ciudad también se compo-
ne de vivienda, industria, comercio, universidades, 
hospitales, iglesias, museos, cines, teatros, bancos, 
etc. 
También la ciudad debe brindar servicios que 
garanticen el funcionamiento de los espacios y 
actividades que contiene, como: agua, electricidad, 
drenaje y transporte público, por mencionar algunos 
ejemplos. Son múltiples las actividades que se de-
sarrollan en la ciudad y cada una de sus variantes se 
multiplica en su territorio. En relación a las distintas 
actividades que se desarrollan en la ciudad, Castells 
comenta que, hay actividades que se pueden concen-
trar en áreas especificas de un territorio y otras que 
pueden estar dispersas por el territorio14. Al respecto 
menciona: 

12. Rodríguez, en el artículo ciudad educadora, p. 45.
13. Mansur, en el artículo habitar la ciudad, p. 18
14. Manuel Castells, en el libro la cuestión urbana, p. 28
15.Borja, en el libro la revolución urbana, p. 106.
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En dicha área espacial tiene lugar todo tipo de 
actividades básicas, ya sean de producción (inclui-
da la agricultura), de consumo (en sentido amplio: 
reducción de la fuerza de trabajo), de intercambio y 
de gestión. Algunas de estas actividades se encuen-
tran concentradas geográficamente en uno o varios 
puntos (por ejemplo, las administraciones financie-
ras o ciertas actividades industriales). Otras funcio-
nes, por el contrario, se reparten en el conjunto de la 
metrópoli con densidades variables (la habitación, 
los servicios de primera necesidad). (P. 28).
 

Ilustración 3: La ciudad se conforma de capas. Ela-
boración propia.

Como se ha podido apreciar la ciudad es un con-
tenedor de capas con significados y valores diver-
sos, reunidos en un mismo espacio, lo que vuelve 
complejo hablar de ciudad. En este sentido, Borja15, 
menciona que, “las ciudades nacieron y se desa-
rrollaron para ofrecer protección al intercambio de 
bienes y servicios. Y para que unas colectividades 
de poblaciones diversas por sus orígenes y activida-
des pudieran convivir pacíficamente en un mismo 
territorio”. (P. 106)
De tal forma que se puede deducir que las ciuda-
des tienen como propósito proteger las actividades 
productivas y las relaciones sociales, en un espacio 
compartido. Dicho espacio es creado al mismo tiem-
po por sus habitantes, sé piensa y se crea a la ciudad, 

a través de este intercambio entre actividades y rela-
ciones sociales. Tal y como Henry Lefevre argumen-
tó en su libro titulado la producción del espacio:

Podemos afirmar que el espacio es una relación so-
cial, pero inherente a las relaciones de propiedad ( la 
propiedad del suelo, de la tierra en particular, y que 
por otro lado está ligado a las fuerzas productivas 
(que conforman esa tierra, ese suelo); veamos, pues, 
que el espacio social manifiesta su polivalencia, su 
realidad a la vez formal y material. Producto que se 
utiliza, que se consume, es también medio de pro-
ducción: redes de cambio, flujos de materias primas 
y de energías que configuran el espacio y que son 
determinados por él. En consecuencia, ese medio 
de producción, producido como tal, no puede ser 
separado de las fuerzas productivas, incluyendo la 
técnica y el conocimiento, ni separado de la división 
social del trabajo, que lo modela, ni de la naturaliza, 
ni del Estado y las superestructuras de la sociedad. 
(P.141)

Por lo tanto la ciudad es creada por las relaciones 
sociales, por la propiedad y por las actividades 
productivas. Si las relaciones sociales se ven alte-
radas o modificadas repercutirá en el espacio co-
lectivo, es decir, en la ciudad. Por tal motivo, tras 
explorar el concepto de ciudad, se podrá entender 
que fue el lugar más vulnerable para la propagación 
del COVID-19, ya que en la ciudad se concentra la 
población mundial, hay relaciones sociales y hay 
intercambio de actividades, siendo más visibles en 
las ciudades los daños ocasionados por este virus.

La forma en que se propaga de forma alarmante 
el virus del COVID-19 es por la interacción social 
con las distintas actividades que se desarrollan en 
la ciudad, cada una de ellas como las industrias, las 
oficinas, la escuelas, las iglesias, los cines, etc. reú-
nen en un mismo espacio a personas, estas personas 
a su vez tienen contacto social con otras personas 
pertenecientes a otras actividades, aumentando de 
esta forma el riesgo en la propagación del virus. 
Por tal motivo, en la mayoría de las ciudades de 
todo el mundo, el recurso más utilizado por los 
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gobiernos fue el aislamiento social. Enviar a toda la 
población a sus casas y, en la medida de lo posible 
realizar desde ahí sus actividades: trabajo, educa-
ción, salud física, entretenimiento, etc. El espacio 
público también se vio restringido: parques, plazas y 
centros comerciales. Todo esto impactó en la vi-
vienda y en las relaciones que se hicieron entre los 
habitantes y las distintas actividades a desarrollar en 
un mismo espacio. Las actividades que generalmen-
te se realizaban en las universidades, oficinas, cines, 
restaurantes, gimnasios, etc., en el interior de las 
ciudades, fueron introducidas de forma inesperada a 
la vivienda. 
 

Ilustración 4: Las funciones de la ciudad se transfie-
ren a la vivienda. Elaboración propia.

Antes de profundizar más en los efectos que ha teni-
do el COVID-19 en relación a las formas de habitar 
la vivienda, es necesario explorar un poco acerca del 
concepto de vivienda. En este contexto, es interesan-
te el libro titulado la casa y la multitud, publicad en 
el año 2014, obra de los autores Anahí Ballent y Jor-
ge Liernur. En este libro Ballent y Liernur compar-
ten características acerca de la vivienda, en particu-
lar es interesante lo que mencionan en relación a que 
la vivienda metropolitana no se puede desvincular 
de la ciudad, como si fuera algo totalmente indepen-
diente, ya que lo que sucede en la ciudad influye en 
la vivienda16.

16. Ballent y Liernur, en su libro la casa y la multitud, p. 504.

La vivienda se relaciona con la ciudad, con el en-
torno, con lo público y también se relaciona con lo 
íntimo y privado. Así como es importante la relación 
vivienda-ciudad, lo es con la relación vivienda-ha-
bitante, la vivienda es el refugio inmediato del ser 
humano, en este contexto, Fernanda Canales publicó 
en el año 2017 un libro llamado vivienda colecti-
va en México, en este libro es interesante algunas 
características que Canales expone sobre la vivien-
da, partiendo, en principio, de que la vivienda es el 
espacio donde pasamos la mayor parte del tiempo y 
es el lugar que nos separa de lo publico para ofrecer-
nos privacidad. Al respecto Canales menciona:

Es la casa la primera arquitectura que creó el ser 
humano, donde pasamos la mayor parte de nuestras 
vidas y donde se produce la intermediación básica 
entre nuestro cuerpo y el entorno, entre lo intimo y 
lo compartido. En la actualidad, la población mun-
dial se concentra mayoritariamente en las ciudades, 
y el cambio de escala que esto ha supuesto ha hecho 
que la casa sufriera transformaciones para las que no 
estaba preparada; en poco tiempo, sus repercusiones 
han pasado de lo doméstico a lo planetario, de la 
habitación personal al mundo compartido. (P. 7)

De acuerdo con Canales, la mayor parte de la 
población mundial habita en las ciudades y esto ha 
generado presión a la vivienda alterando su forma 
de relacionarse con el habitante y con la ciudad. Por 
otro lado Canales también explica que la vivienda 
es indispensable para la creación de las ciudades, la 
vivienda crea barrios y comunidades17.

La vivienda guarda una fuerte relación con la ciu-
dad, es la arquitectura mas común en las ciudades, 
la ciudad no es ciudad sin la vivienda, y la vivienda 
requiere de la ciudad para complementar servicios y 
funciones necesarios para ofrecer una buena calidad 
de vida. 

17. Canales, en el libro vivienda colectiva en México, p. 11.
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La interacción entre vivienda y ciudad es interesante 
ya que son dos espacios que nos hablan de escalas 
y ámbitos diferentes (lo público y lo privado); pero 
también nos hablan de espacios con similitudes, 
ambos tienen la finalidad de permitir que las perso-
nas habiten en su interior y de permitir relaciones 
sociales. 

Acerca de la relación entre vivienda y cuidad, es 
interesante lo que Jordi Borja menciona en su libro 
la revolución urbana, publicado en el año 2013, 
en este libro Borja explica que para que exista un 
buen funcionamiento de las ciudades se debe evitar 
la creación de vivienda en las periferias fuera de la 
infraestructura y servicios de la ciudad ya que se 
atenta con la buena relación entre la población y 
la ciudad. Otro aspecto interesante, es lo que seña-
la Borja en relación a que el sector privado se ha 
hecho cargo en la gran mayoría de los desarrollos de 
vivienda, aspecto que ha favorecido la expansión de 
las ciudades, sin garantizar conectividad a servicios 
e infraestructura necesarios para una buena calidad 
de vida18.

El espacio de la vivienda se vuelve tan relevante 
para el habitante porque representa y expresa sus 
intereses y creencias. En este orden de ideas es in-
teresante lo que mencionan Jaime Salazar y Manuel 
Gausa en su libro titulado housing: singular housing, 
publicado en el año 2002, para Salazar y Gausa 
la vivienda al igual que la ropa, forman una capa 
protectora para el cuerpo humano y esta cambia en 
función de las necesidades de los habitantes que 
surgen en el tiempo19.
Si el habitante cambia o si sus estilos de vida cam-
bian ¿qué vivienda debería habitar? Este tipo de 
cuestionamientos acerca de la vivienda deben estar 
en discusión constantemente tanto por las universi-
dades, desarrolladores y por los gobiernos de cada 
ciudad.  

18. Jordi Borja, en el libro la revolución urbana, p. 286.
19. Salazar y Gausa, en el libro housing: singular housing, p. 91.

Por otro lado, la vivienda en su dimensión econó-
mica y como parte de un objeto que se oferta en el 
mercado, adquiere mayor complejidad y los retos 
y desafíos aumentan por igual. En primera ins-
tancia es necesario entender que la vivienda tiene 
como finalidad satisfacer las necesidades básicas de 
protección de las inclemencias climáticas y permitir 
las funciones necesarias para el desarrollo de sus 
habitantes. La vivienda por lo tanto se convierte en 
un bien social, así como lo comenta Jaime Sobrino 
en su artículo llamado viviendas en renta en ciuda-
des mexicanas, publicado en el año 2021, al respec-
to Sobrino señala que, “la vivienda es un bien que 
satisface necesidades básicas. (P. 10) 

La vivienda al ser un bien o un objeto que se comer-
cializa adquiere características como: el costo, el 
impacto de la vivienda en el territorio y el costo de 
su mantenimiento. Estas cualidades son explotadas 
por los promotores de este bien, mayoritariamente 
por el sector privado, quienes se centran en el rendi-
miento económico que dejará la construcción y ven-
ta de la vivienda, convirtiendo a esta en un objeto de 
alta especulación y de poco interés en las soluciones 
de fondo. En relación a las cualidades que adquiere 
la vivienda como un objeto que se introduce en el 
mercado comercial, es interesante lo que menciona 
Sobrino:

Sin embargo, su acceso y el derecho a ésta se en-
cuentran limitados por las características propias de 
este bien: i) su elevado costo; ii) su inmovilidad; iii) 
la necesidad de suelo para su edificación, y iv) su 
gasto constante en conservación y mantenimiento.
La vivienda ocupa alrededor del 50% de la superfi-
cie de una ciudad y es la principal responsable de la 
división social del espacio y la segregación. (P. 10)
 
A pesar que Sobrino menciona que, “las característi-
cas de la vivienda y su funcionamiento como mer-
cado están regulados por el Estado” (p. 11), lo cierto 
es que los desarrolladores inmobiliarios y otros 
sectores privados encuentran los medios para evadir 
lineamientos o normativas que garanticen la calidad 
de las soluciones habitacionales. Por tal motivo no 
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es de extrañarse que existan limitaciones o defi-
ciencias en las viviendas ofertadas por el mercado 
privado. 

Una vez explorado cualidades del concepto de 
vivienda y de su relación con la ciudad y con el 
habitante, con lo publico y lo privado e incluso sus 
implicaciones como un objeto material ofertado por 
el mercado, es necesario explicar su relación con en 
el COVID-19 y como desde la ciudad se han trans-
ferido a la vivienda ciertas funciones, derivadas de 
las medidas tomadas por los gobiernos de cada país 
a nivel mundial. 

Como ya se pudo apreciar en el apartado de la 
relación de la ciudad con el COVID-19, las conse-
cuencias e impactos en la población y en la vivien-
da, representaron al menos 3 aspectos clave: Los 
espacios y funciones que ofrecía la ciudad como 
los lugares de trabajo, de recreación, de educación, 
entre otros más se restringieron y se cedieron esos 
roles de forma repentina y obligatoria a la vivienda; 
la población a nivel mundial experimentó sínto-
mas de estrés y ansiedad, derivados de los cambios 
repentinos en la forma en que se desarrollarían las 
actividades cotidianas en la ciudad; la vivienda en 
la gran mayoría, no estaba prevista para absorber las 
funciones y actividades que la ciudad le transfiere a 
ella, añadiendo además los síntomas tanto mentales 
como físicos que la población padece por la pande-
mia vividos desde la vivienda enfatizó la urgencia 
de reflexionar acerca del espacio doméstico, de las 
cualidades que se han requerido para hacer posible 
que los cambios repentinos traducidos en temas fun-
cionales se puedan desarrollar en la vivienda. 

Las funciones y roles que cotidianamente se desa-
rrollaban en la ciudad se transfieren a la vivienda, 
de tal manera que la vivienda se vuelve en el espa-
cio tanto publico como privado, productivo cómo 
recreativo, sin posibilidad de interactuar físicamente 
con otros espacios de la ciudad: oficinas, gimna-
sios, escuelas, restaurantes, cafeterías, etc. En este 
contexto es interesante lo que menciona Jorge Luis 
Montero en su artículo el hogar: amigo o enemigo 

en tiempos de pandemia, publicado en el año 2021, 
sobre la transferencia de las funciones de la ciudad 
a la vivienda derivados del COVID-19, al respecto 
menciona:

Hoy, los habitantes del mundo se enfrentan a un 
civilizatorio debate entre sus vidas y los peligros 
que hay ‘afuera’. Un microscópico virus —el 
SARS-CoV2— ha dejado en entredicho la ilusoria 
seguridad que la humanidad le había adjudicado a la 
ciencia y al progreso tecnológico. En la actualidad, 
las grandes ciudades, las urbes globales y las zonas 
metropolitanas desarrolladas tecnológicamente no 
son el espacio de vida cotidiana; la casa ha vuelto 
a ser ese recinto del recogimiento y resguardo que 
siempre fue. (P.31)

También Montero, explica ciertas implicaciones de 
vivir tiempo completo en la vivienda sin posibilidad 
de interactuar con otros espacios físicos de la ciudad 
(hago énfasis en los espacios físicos, porque gracias 
a los avances de la tecnología y al surgimiento del 
internet los espacios virtuales se han vuelto aleados 
y una alternativa ante los cambios repentinos que 
experimentó la ciudad, la vivienda y sus habitantes 
derivados del COVID-19), por ejemplo Montero 
menciona que los habitantes de la vivienda expe-
rimentaron problemas emocionales y mentales, 
como el estrés, por el hecho de tener que pasar todo 
el tiempo en un espacio no propio para desarrollar 
todas las actividades necesarias para el desarrollo y 
bienestar humano en su interior20.

Hacia una vivienda post COVID-19.
Una vivienda post COVID-19 por lo tanto, debe de 
dar respuestas y soluciones a estos escenarios de 
cambios repentinos experimentados tanto en las ciu-
dades, como en las actividades sociales y producti-
vas, y en la vivienda. Si bien la ropa a servido como 
referencia para hablar de una capa protectora que el 
ser humano cambia conforme a sus necesidades, la 
vivienda debe facilitar los cambios en los estilos de 
vida y en las formas de habitar. 

20. Montero, en el artículo el hogar: amigo o enemigo en tiempos de pandemia, 
p. 47.
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Ante nuevos escenarios y sobre todo ante la incerti-
dumbre de lo que vendrá hacia el futuro, lo ideal es 
tener cierta capacidad de flexibilidad para adaptarse 
a los cambios. 

En el caso de la vivienda, ante la incertidumbre de 
qué sucederá en el futuro, es necesario retomar el 
concepto de flexibilidad en la vivienda, es decir, 
promover e innovar la vivienda flexible. Pero, ¿qué 
significa la flexibilidad en la vivienda? O mejor 
dicho, ¿qué es una vivienda flexible? Una definición 
clara y concisa es la que Gausa y Salazar proponen 
en su libro housing: singular housing. Para Gausa 
y Salazar la vivienda flexible es aquella que en sus 
cualidades espaciales permite la versatilidad fun-
cional, al respecto mencionan, “el nuevo concepto 
de flexibilidad (más allá de la caricatura del usuario 
bricoleur decidido a transformar continuamente el 
interior de su vivienda) debe hoy asociarse, a una 
mayor polivalencia y versatilidad del espacio”. (P. 
31)

En relación a la vivienda flexible es interesante lo 
que mencionan Golshid Gilani y Özlem Türker en 
su artículo titulado assesing flexibility in real es-
tate mass housing, publicado en el año 2020. De 
acuerdo Gilani y Türker de las tres etapas: proyecto, 
construcción y uso; el proceso de elaboraciónón del 
proyecto o el proceso de diseño es la etapa donde 
se puede considerar la cualidad de la flexibilidad en 
la vivienda con mayor facilidad y sin que implique 
costos adicionales en comparación con el proceso de 
construcción y del uso de la vivienda21.

Otro aspecto relevante en el artículo de Gilani y 
Türker es el hecho de que la flexibilidad se vuelve 
un concepto fundamental para que la vivienda se 
pueda adaptar a distintas necesidades funcionales de 
la sociedad, al respecto mencionan, “house design is 
specific to user and, since there is no standard user, 
adaptability through structural / functional / cultural 
flexibility is an important concept”. (P. 170)

21. Giliani y Türker, en el artículo assesing flexibility in real estate mass hou-
sing, p. 169.

De acuerdo con Gilani y Türker el hecho de introdu-
cir cualidades de flexibilidad en la vivienda es una 
responsabilidad que el arquitecto debe asumir para 
ofrecer soluciones espaciales que permitan que los 
habitantes puedan adaptar la vivienda a sus necesi-
dades espaciales sin que esto implique una interven-
ción compleja22.

Como se puede apreciar la vivienda flexible se con-
vierte en una respuesta ante la necesidad de hacer 
cambios funcionales, de tal manera que, ante los 
cambios en los estilos de vida que ha traído el CO-
VID-19 y su impacto en las actividades de la ciudad 
y que se han transferido a al interior de la casa, es 
fundamental volver a retomar el concepto de la vi-
vienda flexible como una alternativa de lo que debe 
ser una vivienda post COVID-19, ya que el aprendi-
zaje que ha dejado este virus es que debemos consi-
derar que actividades que se hacen en el espacio de 
la ciudad como el trabajo en las oficinas; la educa-
ción en las escuelas y universidades; el ejercicio en 
los parques y gimnasios, se puedan desarrollar desde 
la casa, es decir, que ante la necesidad de introducir 
cambios en la vivienda esta pueda en la medida de 
lo posible facilitarlos. 
 

Ilustración 5: Hacia una vivienda post COVID-19. 
Elaboración propia.

22. Giliani y Türker, en el artículo assesing flexibility in real estate mass hou-
sing, p. 170.
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Lo que debe de ser una vivienda post COVID-19, 
es un facilitador y un medio donde puedan suceder 
actividades y funciones distintas en su interior; un 
promotor de la salud al brindar además de ilumina-
ción y ventilación natural, conexión con espacios 
verdes y agradables, que ante un momento de encie-
rro, como ha sido el caso de esta pandemia, se han 
hachado de menos en las viviendas que han dejado 
de lado tal conexión con la naturaleza. Por lo tanto, 
una vivienda post COVID-19, debe de ser ante todo 
una vivienda flexible, preparada para la incertidum-
bre.

CONCLUSIONES

El virus del COVID-19 ha generado un nuevo es-
quema en la forma en que se relaciona la vivienda y 
la ciudad, como consecuencia de las modificaciones 
en los estilos de vida de la población que radica en 
las ciudades. En las ciudades se concentra la mayor 
población del mundo, es por eso que la ciudad se 
volvió el lugar idóneo para que el virus del CO-
VID-19 se propagara con velocidad entre su pobla-
ción, por medio de las múltiples posibilidades de 
interacción social y del intercambio de actividades 
que hospeda la ciudad, se ha complicado mantener 
las relaciones sociales de forma física sin que esto 
implique un alto riesgo de contagio.

Los gobiernos de todo el mundo se vieron en la ne-
cesidad de aislar a la población, de reducir al máxi-
mo posible la acumulación de personas en un mismo 
espacio y de evitar la interacción social de forma fí-
sica. Lo anterior modificó totalmente los roles de la 
ciudad y de la vivienda, la ciudad transfirió de forma 
inesperada sus funciones a la vivienda: la educación, 
el trabajo, la recreación, etc, tuvieron que encontrar 
un rincón dentro de las casas. 

El problema fue que la mayoría de las casas no con-
taba con las condiciones para integrar otras funcio-
nes no previstas en su interior. 
Lo que el COVID-19 ocasionó en la población y en 
la relación vivienda-ciudad, ha traído como apren-
dizaje que tanto la vivienda como la ciudad, deben 

prepararse para la incertidumbre del futuro, sin em-
bargo en este caso particular, el cambio repentino en 
los estilos de vida generó presión en la vivienda y en 
su forma de habitar, es por esto que la reflexión so-
bre una vivienda post COVID 19, debe dar respuesta 
a los roles y funciones que adoptaron las casas en 
las ciudades a nivel mundial y la dificultad de adap-
tarse a estas necesidades, reclamando la flexibilidad 
del espacio doméstico, es decir, de la versatilidad 
con que un mismo espacio podría ser usado. Por lo 
tanto la vivienda post COVID-19, debe encontrar 
sus respuestas en el concepto de vivienda flexible.
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RESUMEN

En el desarrollo de productos no es suficiente con 
crear soluciones desde los requerimientos ergonómi-
cos, de facilidad de uso, de funcionamiento y otras 
particularidades técnicas. También es necesario el 
desarrollo de evaluaciones formativas durante el 
proceso de concepción a partir de verificaciones y 
validaciones (NTC ISO 9000,2005). Esto con el fin 
de garantizar el cumplimiento de las funciones del 
producto y mejorar las condiciones de los trabaja-
dores durante las actividades de uso. Este proyecto 
muestra las evaluaciones técnicas y ergonómicas 
realizadas a un dispositivo diseñado para el trans-
porte de las mazorcas de cacao (Marcón, Quintero, 
Maradei, 2021). 

En primera instancia, se desarrolló una inspección 
técnica cualitativa considerando el análisis por 
componentes del producto y después se realizó un 
análisis cuantitativo de tensiones en el sistema. Asi-
mismo, se ejecutó la inspección técnica ergonómica 
mediante el planteamiento y análisis de tareas por 
medio de factores de riesgo de carga física, encon-
trando aquellas de mayor penosidad a partir de los 
métodos OWAS y Job Strain Index (Diego-Mas, 
Jose Antonio, 2015). Por último, se analizó la usabi-
lidad del producto mediante variables de eficiencia, 
eficacia, topografía, e indicadores (ISO 9241-11, 
2018). La evaluación del dispositivo de transporte 

de mazorca de cacao logró identificar que los ancla-
jes están muy lejos de contrarrestar las tensiones del 
elemento en uso, por lo cual sufre de volcamiento 
y hace que sea peligroso para el trabajador. Así 
mismo, se deben reducir los ángulos posturales en 
hombros, espalda y mano; mejorar la eficiencia en 
el armado del producto, hacer uso de indicadores 
universales y topografía de los elementos acorde a 
sus funciones como sistema de retroalimentación lo 
cual mejorará la interacción con el producto.

PALABRAS CLAVES

Dispositivo transporte, cacao, agricultores, diseño 
de producto, verificaciones, validaciones.

ABSTRACT

In product development, it is not enough to create 
solutions based on ergonomic requirements, ease of 
use, operation, and other technical particularities. It 
is also necessary to develop formative assessments 
during the conception process (NTC ISO 9000, 
2005). This to guarantee the fulfillment of the pro-
duct's functions and to improve the workers’ con-
ditions during the use activities. This project shows 
the technical and ergonomic assessments carried out 
on a device designed to transport cocoa pods (Mar-
cón, Quintero, Maradei, 2021). In the first instance, 
a qualitative technical inspection was developed 
considering the component analysis of the product 
and then a quantitative tension analysis in the sys-
tem was performed. 

Likewise, the ergonomic technical inspection was 
carried out through the approach and analysis of tas-
ks by means of physical strain risk factors, finding 
those of greater hardship based on the OWAS and 
Job Strain Index methods (Diego-Mas, Jose Anto-
nio, 2015). Finally, the usability of the product was 
analyzed by means of efficiency, effectiveness, topo-
graphy, and indicator variables (ISO 9241-11, 2018). 
The assessment of the cocoa cob transport device 
managed to identify that the anchors are far from 
counteracting the tensions of the element in use, so 
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it suffers from overturning and makes it dangerous 
for the worker. Likewise, the postural angles in the 
shoulders, back and hand should be reduced; impro-
ve efficiency in the product assembly, make use of 
universal indicators and topography of the elements 
according to their functions as a feedback system, 
which will improve interaction with the product.

KEYWORDS

Transportation device, cocoa, farmers, product de-
sign, scrutineering, validations. 

INTRODUCCIÓN

La cosecha de cacao es una de las actividades pro-
ductivas rurales más importantes de Colombia, en 
donde aproximadamente 52.000 familias sustentan 
su economía local en la producción de cacao en gra-
no (XXXII Congreso Nacional Cacaotero, 2020).

 Estas familias tienen procesos de producción tradi-
cional (Fedecacao, 2018) dentro de los cuales se ha 
podido evidenciar que los residuos postcosechas se 
pueden valorizar, evitando el desecho de la cacota 
sobre las áreas de los cultivos (Ministerio de Agri-
cultura y Desarrollo Rural, 2013). En el marco de 
un proyecto de investigación macro, se desarrolló 
una propuesta de diseño con las estudiantes Heidy 
Marcón y Paola Quintero bajo la dirección de la 
profesora Fernanda Maradei, se concibió un dispo-
sitivo que permite el transporte del fruto completo 
del cacao desde la zona de cosecha hacia la zona de 
fermentación, propendiendo la mejora en el tiempo 
de desplazamiento, recuperar la cacota para con-
vertirla en biomasa y mitigar el factor de riesgo de 
levantamiento de carga sobre la espalda y hombros 
del cacaocultor; considerando las características 
inclinadas del terreno y la frecuencia con la cual se 
realiza la actividad de uso. 

Con esta nueva propuesta de dispositivo para el 
transporte de cacota, y la necesidad de implementar 
una solución para optimizar los procesos y mitigar 
factores de riesgo, surge la necesidad de realizar 

una evaluación técnica del producto a partir de los 
parámetros que en el proyecto se han planteado. 
Además, y desde el enfoque del diseño centrado en 
el usuario, se realizaron evaluaciones ergonómicas y 
de usabilidad en condiciones similares a las reales, 
para establecer si este cumple con las funciones 
principales y mejora las condiciones de trabajo sin 
tener repercusiones en su salud, rendimiento y pro-
cesos productivos. Este enfoque permite que duran-
te un diseño o rediseño de producto se esclarezca 
información para mejorar las partes y elementos 
configuracionales de la interfase de un producto.

Es así como la evaluación técnica, ergonómica y de 
usabilidad permitieron encontrar problemas en el 
dispositivo diseñado. Los hallazgos serán el insumo 
base para continuar, donde se plantearán nuevas 
soluciones a esta problemática y finalizará con el de-
sarrollo de un producto que cumpla con el propósito 
de transportar la cacota desde el punto de recolec-
ción al punto de fermentación, promoviendo la salud 
y la seguridad de los trabajadores.

METODOLOGÍA

Con el dispositivo diseñado, observado en la figura 
1, se estableció un lugar para recolectar los datos a 
analizar mediante la evaluación técnica, ergonómica 
y de usabilidad. Cada uno de los aspectos relevantes 
en las evaluaciones se detallan a continuación.
 

Estructura principal ubicada en la cima de la mon-
taña
Figura 1. Dispositivo para el transporte de la ma-
zorca de cacao.
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Evaluación técnica

Primero se codificaron cada una de las partes del 
dispositivo dividido en estructura primaria, secun-
daria y accesorios. Seguido a esto, se identificaron 
las tareas a realizar para el armado, uso y desarmado 
del mismo, mostradas en la Tabla 1, para evaluarlas 
cuando el dispositivo estuviera sin carga y al mo-
mento de transportar la carga de la zona de recolec-
ción al punto de fermentación.

 
Tabla 1. Tareas para evaluar

Además, se realizaron los cálculos de la carga con-
centrada en el centro de la luz con apoyos a desnivel 
encontrando las tensiones horizontales, tensiones 
máximas de anclaje (Armijos. M., Ramírez. R., Bal-
deón. C., 2009), para finalmente obtener la tensión 
total del dispositivo al momento de su funciona-
miento mediante simulaciones en el software SAP 
2000.

Evaluación ergonómica y de usabilidad

Para realizar la evaluación se planteó una inspec-
ción en terreno del evaluador y que este mismo, en 

su calidad de usuario, armara el dispositivo para 
poder encontrar esos puntos de dificultad dentro del 
diseño, pretendiendo medir: comportamiento postu-
ral, carga, repetición, eficacia, eficiencia, principios 
de interacción con la interfaz del producto y nivel 
de interacción; cada uno de ellos detallado de la 
siguiente manera: 

- Comportamiento postural: análisis observacional 
contrastado con los lineamientos de la literatura 
ergonómica y aplicación del método OWAS para, 
de manera global, evaluar la carga física derivada de 
las posturas más penosas (identificadas previamente 
por observación) durante la realización de las tareas. 
- Carga: análisis observacional contrastado con los 
lineamientos de la literatura ergonómica. 
- Repetición: análisis observacional contrastado 
con los lineamientos de la literatura ergonómica y 
cálculo del índice JSI para evaluar las tareas con 
mayor repetitividad de movimientos encontrado en 
el análisis observacional. 
- Eficacia: culminación de la tarea con éxito total, 
éxito parcial y fracaso. 
- Eficiencia: tiempos totales, número de errores. 
- Principios de interacción con la interfaz de produc-
to: topografía (ubicación de los elementos configu-
racionales del producto relacionado con su uso) e 
indicadores de los elementos de la interfaz (informa-
ción con retroalimentación a los usuarios para que 
realicen la tarea sin error). 

Estas variables fueron evaluadas en dos tareas prin-
cipales: 1) armar el dispositivo y 2) uso del disposi-
tivo diseñado para transportar la carga. 

RESULTADOS

Evaluación técnica.

Con el fin de evaluar las características técnicas del 
dispositivo se transportó a un terreno para simular 
las tareas de armado y posterior uso dentro de un 
contexto semejante al real: terreno con inclinación y 
suelo con vegetación viva.
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Una vez seleccionado el lugar para realizar la 
verificación de los componentes, se inició la fase 
de armado del equipo diseñado, encontrando los 
siguientes aspectos técnicos que tienen fallas dentro 
del mismo, especificados en la Tabla 2. 

Tabla 2. Resultados de la verificación técnica en 
campo

Al encontrar que uno de los puntos críticos en el 
funcionamiento se dio por las tensiones que soste-
nían el dispositivo, se calcularon estas para el punto 
más crítico de la catenaria (Armijos, M., Ramírez, 
R., Baldeón, C., 2009) estableciendo que la ten-
sión cuando contempla todo el funcionamiento del 
equipo diseñado, y que debe soportar la estaca tipo 
carga encargada de tensionar y dar equilibrio a la 
estructura principal deberá soportar tensiones del 
orden de 357 kg. La tensión del anclaje, calculado 
como el área por la cohesión de una arcilla orgánica 
(González, Á. 1999); y el peso muerto de la estruc-
tura soportan tensiones del orden de los 60kg.

Evaluación ergonómica y de usabilidad.

Con esta evaluación se identificaron, las tareas pe-
nosas con base en las variables planteadas para este 
proyecto a partir de los lineamientos ergonómicos 
planteados por Strasser. H. (2007), Kilbom (1994), 
Moore y Garg (1995), The management of Health & 
Safety Regulations (1999), Panero y Zelnik (1996); 
siendo estas 1) armar el dispositivo en las subtareas 
de desplegar los tubos telescópicos, instalar los 
tubos telescópicos, ubicar el tubo central, ubicar 
soportes de la estructura, poner y nivelar patas, ubi-
car el eje del tambor, ubicar la cuerda, ubicar guaya 
y polea, 2) uso del dispositivo en las subtareas de 
ubicar y transportar la carga. Estos resultados de la 
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inspección se contrastaron con el método de OWAS, 
JSI y variables de usabilidad detallado de la siguien-
te manera:

- Método OWAS
En este caso se tomaron las tareas penosas identi-
ficadas con carga física planteadas anteriormente, 
obteniendo los resultados mostrados en la tabla 3.
 

Tabla 3. Resultados de aplicación del método OWAS

De esta manera se pudo confirmar que, en las tareas 
con categoría del riesgo de 2, 3 y 4; debía ser mejo-
rados los elementos configuracionales del dispositi-
vo que intervenían en dichas tareas, ya que tiene la 
posibilidad de causar daño musculoesquelético. Las 
tareas con categoría de riesgo 1, se eliminaron de las 
siguientes fases de evaluación.

- Evaluación del factor de riesgo repetitividad por el 
índice JSI

Este método permitió valorar si los trabajadores 
están expuestos a desarrollar desórdenes traumáticos 
acumulativos en la parte distal de las extremidades 
superiores debido a movimientos repetitivos de 
acuerdo con las tareas penosas planteadas en la tabla 
3 que presentaban este factor de riesgo, obteniendo 
los siguientes resultados:

 

Tabla 4. Cálculo del JSI

- Inspección global de usabilidad a partir de princi-
pios de diseño.
Esta inspección evidenció de primera mano que 
existen algunos problemas de usabilidad debido al 
aumento de pasos al ejecutar las diferentes tareas, 
los reprocesos y los errores cometidos por los usua-
rios; mediante el planteamiento del paso a paso al 
momento de ejecutar las dos tareas principales.
Es así como en la tabla 5 se presentan los resultados, 
en donde los recuadros grises representan las tareas, 
que por cada variable presentan problemas ya sea 
de postura, carga, eficacia, eficiencia, topografía, e 
indicadores.

 
Tabla 5. Inspección para encontrar factores de ries-
go
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CONCLUSIONES

Es necesario minimizar los accesorios para el ar-
mado y ajuste del dispositivo, de tal manera que lo 
pueda realizar una persona en las montañas de los 
cultivos. Así mismo evitar que los procesos de ma-
nufactura generen atascamientos, desajustes o que 
impidan el funcionamiento del dispositivo. 

Se podría plantear una mejora en el dispositivo en 
donde los 4 apoyos sirvan como anclajes y ayuden a 
contrarrestar la tensión del dispositivo al momento 
de transportar la carga, dado que el único anclaje 
con estaca soporta hasta 60 kg, lo cual está muy le-
jos de contrarrestar la tensión total del dispositivo de 
357 kg. Por otro lado, y desde el aspecto humano, se 
deben mitigar factores de riesgo de postura y carga 
en los miembros superiores, espalda, flexión de las 
rodillas, carga estática en los dedos de la mano de 
control y carga dinámica en la mano de fuerza. Así 
mismo replantear la longitud del accionador en el 
timón. 

En términos de usabilidad, se presentaron éxitos 
parciales en algunas tareas, pero, la tarea principal 
de transportar la carga no se logró con éxito. A nivel 
de eficiencia general, el proyecto establecía como 
límite máximo 25 minutos para armar la estructura, 
pero la estructura principal tomó 80 minutos y 39.19 
minutos en la primera y segunda vez que se armó, 
respectivamente. 

La topografía e indicadores carecen de elementos 
que permitan de primera mano, entender el orden, 
secuencia y elementos específicos en cada paso para 
su ensamblado. Al momento de accionar, carece de 
indicadores que indique al usuario en dónde debe 
ubicar sus manos correctamente.

Uno de los principales errores en el accionamiento 
está en la topografía de elementos de control, tal 
como el trinquete y el timón. Estos deberían estar 
ubicados en un mismo lugar para maniobrar en ca-
sos de emergencia, pero se encuentran en diferentes 
extremos haciendo que el trinquete sea invisible si el 

usuario está en el lado del timón.
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RESUMEN

Una comunidad se integra no sólo al compartir un 
delimitado espacio geográfico. Se integra por los 
intereses comunes de sus habitantes, la cultura que 
comparten, sus relaciones, y sentimiento de perte-
nencia. Mediante una lectura del imaginario urbano 
de una muestra representativa de los habitantes 
de la comunidad del caso de estudio, se buscaron 
estos intereses comunes.  Por su complejidad, la 
presente propuesta se desarrolla en el espectro de 
lo sistémico. De tal modo que el diseño integra no 
sólo del espacio físico que contienen los huertos, 
sino la estrategia completa que en el caso particular 
de estudio, además incluye las interacciones en el 
espacio público (parque) integrando actividades cul-
turales como detonador de convivencia, integración 
e identidad.
El papel del imaginario urbano es fundamental para 
la empatía en el diseño, la idea es que los insights 
(hallazgos) arrojados por su lectura y análisis, per-
mitan el diseño de proyectos mucho más robustos y 
sostenibles. Es importante recalcar que no se trata 
de proponer un modelo rígido de huerto comunitario 
replicable masivamente, sino precisamente ofrecer 
un diseño flexible y adaptable a nivel sistema, en 
este caso, desde la base del imaginario urbano. 

La propuesta busca involucrar a los ciudadanos que 
conforman una comunidad, en este caso vecinal, con 
los programas de huertos comunitarios del ayunta-
miento. El estudio, desde el imaginario urbano de la 
comunidad, arrojó que los eventos culturales son un 
importante detonador de socialización, integración 
y pertenencia entre los miembros de la comunidad, 
por ello también se contemplan artistas dentro de 
las alianzas. Asimismo se integra el comercio local 
como parte de las alianzas por la propuesta de vin-
culación entre la producción del huerto comunitario 
(cosechas) y las economías locales presentes en la 
comunidad.

PALABRAS CLAVE

huertos comunitarios, imaginario urbano, ciudad 
sostenible.

ABSTRACT

A community is integrated not only by sharing a 
delimited geographical space. It is integrated by the 
common interests of its inhabitants, the culture they 
share, their relationships, and their sense of belon-
ging. Through a reading of the urban imaginary of 
a representative sample of the inhabitants of the 
case study community, these common interests were 
sought.  Due to its complexity, this proposal is deve-
loped in the systemic spectrum. In such a way that 
the design integrates not only the physical space that 
contains the gardens, but the complete strategy that 
in the particular case study, also includes the interac-
tions in the public space (park) integrating cultural 
activities as a trigger of coexistence, integration and 
identity. 
The role of the urban imaginary is fundamental for 
empathy in design, the idea being that the insights 
gained from its reading and analysis allow for the 
design of much more robust and sustainable pro-
jects. It is important to emphasise that the idea is not 
to propose a rigid model of a community garden that 
can be massively replicated, but precisely to offer a 
flexible and adaptable design at the system level, in 
this case, from the basis of the urban imaginary. 
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The proposal seeks to involve the citizens who make 
up a community, in this case a neighbourhood, with 
the council's community garden programmes. The 
study, from the urban imaginary of the community, 
showed that cultural events are an important trigger 
for socialisation, integration and belonging among 
the members of the community, which is why artists 
are also contemplated within the alliances. Local 
commerce is also integrated as part of the alliances 
due to the proposed link between the production of 
the community garden (crops) and the local econo-
mies present in the community.

KEY WORDS

community orchard, urban imaginary, sustainable 
city.

INTRODUCCIÓN

Para 2030, la ONU previene que alrededor 5000 
millones de personas vivan en las ciudades, mil 
millones más de las que ya vivían en 2015; mientras 
que para 2050 el pronóstico de población mun-
dial asciende a los 9700 millones (ONU, 2019). 
La distribución de recursos para una población en 
exponencial aumento dentro de un entorno cuyas 
condiciones resultan cada vez más críticas (cambio 
climático, fenómenos naturales, deforestación, con-
taminación de las aguas, aire, suelo y subsuelo, mar 
de plásticos, etc.), deriva en un gran reto.

Con tal concentración poblacional, reforzar e imple-
mentar medidas para potenciar prácticas sostenibles, 
conlleva a impactar en la calidad de vida de muchí-
simos habitantes, lo que a su vez propicia prospe-
ridad compartida y estabilidad social sin perjudicar 
el medio ambiente (ONU, 2016). Una respuesta 
importante a estos acontecimientos son las inicia-
tivas sobre huertos comunitarios en las ciudades. 
Estas iniciativas, además de dar solución al tema de 
recursos alimentarios y perseguir la revitalización 
medioambiental, generan interesantes aconteci-
mientos sociales. Sin embargo muchas de ellas no 
reflejan la percepción cognitiva que sus miembros 

poseen del espacio urbano que viven, pues no se 
configuran o instalan de acuerdo con su imaginario 
urbano, sino que en su mayoría se sitúan en sitios 
baldíos por su disponibilidad, lo que representa un 
área de oportunidad para generar iniciativas más ro-
bustas, flexibles a evolucionar y con mayor posibili-
dad de permanecer vigentes. 

Existen antecedentes que señalan que este tipo de 
iniciativas han ido despertando cada vez más inte-
rés entre ciudadanos de diversas partes del mundo, 
como por ejemplo las comunes vecinales, denomi-
nadas así por Karl Linn (2009) en Estados Unidos 
durante los años 70’s; las iniciativas impulsadas por 
GRAMA (Grupo de Acción para el Medio Ambien-
te) en Madrid a partir de 2004, misma que al paso 
de los años, en 2010, dio pauta a la Red de Huertos 
Urbanos Comunitarios de Madrid (REHD MAD); el  
programa "Siembra Iztapalapa, Agricultura Urba-
na" en Ciudad de México (Gómez Ayala, 2011); la 
propuesta Terrazas Verdes en Querétaro (SEDATU; 
Mextrópoli, 2016); y el Programa de Huertos Comu-
nitarios en San Nicolás de los Garza, Nuevo León 
(Redacción Horacero, 2019) por mencionar algunos.

En la mayoría de los antecedentes mencionados, los 
huertos comunitarios han venido a representar el 
rescate de sitios abandonados tanto en lo que confie-
re el espacio físico como en lo social dando utilidad 
y productividad a un espacio en desuso mientras se 
propician y/o restauran relaciones sociales sanas. 
Sin embargo, resulta interesante plantearse la posi-
bilidad de implementar huertos comunitarios no sólo 
en aquellos espacios explícitamente baldíos, sino 
trasladarlos a espacios cuya conveniencia esté mejor 
caracterizada por el imaginario urbano que por la 
emergencia del rescate de espacios, exclusivamente.

Dentro de la Agenda 2030 de la ONU para el De-
sarrollo Sostenible, los objetivos 2-Hambre Cero; 
11-Ciudades y comunidades sostenibles; y 12-Pro-
ducción y consumo responsables, ofrecen un acer-
camiento bastante concreto sobre la urgencia de 
atender la sostenibilidad en las ciudades y, por qué 
hacerlo desde la alimentación, en este caso atendien-
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do mediante huertos comunitarios, es tan decisivo. 
Lo más destacable es que nos encontramos con la 
evidente situación que, de seguir estas tendencias, 
la biocapacidad y capacidad de carga de la Tierra se 
ven más que comprometidas, y ante una población 
tan colosal, el impacto catastrófico se acrecienta. 

Por otro lado, en temas alimentarios, este sector 
“representa alrededor del 30% del consumo total 
de energía en el mundo y un 22% del total de las 
emisiones de gases de efecto invernadero.” (ONU, 
s.f.). Puede que estos porcentajes no resulten tan im-
pactantes, sin embargo, trasladar el tema alimentario 
a una población en constante incremento versus el 
decremento de tierras fértiles aunado al desperdicio 
provocado por las deficientes prácticas de recolec-
ción y transporte de alimentos, resulta en una merma 
de 1300 millones de toneladas de alimentos, la cual 
de ser resuelta, podría dar solución a alrededor de 
815 millones de personas subalimentadas en el mun-
do, de las cuales 66 millones son niños en edad es-
colar primaria quienes asisten a clase con hambre en 
países en desarrollo. (ONU, s.f.). De continuar para 
2050 con estos índices de crecimiento poblacional 
y consumo de recursos, al menos tres planetas serán 
los necesarios para cubrir la demanda. Evidentemen-
te, es necesario atender la situación desde la premisa 
que contamos sólo con la Tierra actual. 

Con base en la referencia de la Red de Huertos 
Urbanos Comunitarios de Madrid, de los recursos 
disponibles en la biblioteca en línea conformada por 
dicha Red, podemos destacar algunos beneficios en 
temas alimentarios, ecológicos, sociales y urbanísti-
cos que estos huertos traen consigo:

Transformaciones espaciales
Acceso a tierras cultivables
Sostenibilidad ambiental
Educación ambiental
Nuevos espacios convivenciales
Diversificación del paisaje urbano
Intercambio y producción de conocimientos
Novedosas fórmulas de participación ciudadana
Alianzas y redes

(REHD MAD, 2016)

Finalmente desarrollar una propuesta de huertos 
comunitarios basada en la  capacidad creativa del 
imaginario urbano, supone un alcance más efectivo 
y cabal a la lectura compartida que los miembros de 
una comunidad poseen de sus espacios, experien-
cias, personas y voces que conforman su entorno 
(laboratorio para la ciudad, 2013), pues como enfa-
tizan Durand (2006) y Silva (1992), esta capacidad 
del imaginario urbano es capaz de producir cono-
cimiento, ideas, formas de vida; estimular o inhibir 
ciertas prácticas sociales, relaciones y estructuras 
jerárquicas (Guzmán Ramírez, 2016).

METODOLOGÍA

A través de un enfoque sistémico, se propone que 
comprender la percepción que los miembros de una 
comunidad (como componentes del sistema social 
ciudad) poseen de su propio entorno, mediante la 
lectura de su imaginario urbano, permitirá confi-
gurar de manera más efectiva y eficiente aspectos 
pertinentes al desarrollo de un modelo de ciudad 
sostenible. Esta lectura se realizó a los resultados de 
encuestas y entrevistas en las que se buscaron las 
ideas y percepciones que poseen estos miembros, 
alrededor de aquellos valores y características que la 
ONU otorga a una ciudad sostenible.  Por su com-
plejidad, la presente propuesta se desarrolla en el 
espectro de lo sistémico. 

De tal modo que el diseño integra no sólo del espa-
cio físico que contienen los huertos, sino la estra-
tegia completa que en el caso particular de estudio, 
además incluye las interacciones en el espacio públi-
co (parque) integrando actividades culturales como 
detonador de convivencia, integración e identidad. 
El papel del imaginario urbano es fundamental para 
la empatía en el diseño, la idea es que los insights 
arrojados por su lectura y análisis, permitan el dise-
ño de proyectos mucho más robustos y sostenibles. 
Es importante recalcar que no se trata de proponer 
un modelo rígido de huerto comunitario replicable 
masivamente, sino precisamente ofrecer un diseño 
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flexible y adaptable a nivel sistema, en este caso, 
desde la base del imaginario urbano. 
La propuesta busca involucrar a los ciudadanos que 
conforman una comunidad, en este caso vecinal, con 
los programas de huertos comunitarios del ayunta-
miento. Si en la comunidad no existe uno, se impul-
saría el establecimiento de este; si en la comunidad 
ya cuentan con uno, se impulsaría la consolidación 
del mismo. En cualesquiera de estos casos, es funda-
mental la integración comunitaria. 

RESULTADOS

Se realizó un estudio de caso en la colonia Residen-
cial Periférico, colonia que cuenta con el progra-
ma de Huertos Comunitarios de la ciudad de San 
Nicolás de los Garza (en el estado de Nuevo león, 
México), lo que permitió realizar el ejercicio de 
lectura de su imaginario. Con base en los resultados 
obtenidos mediante el instrumento aplicado para la 
recopilación del imaginario urbano de la comuni-
dad en cuestión, durante la investigación de campo, 
se obtuvieron hallazgos (insights) que modelaron 
la estrategia, misma que posteriormente se ajustó 
tras la aplicación de un instrumento de validación 
(así como por aspectos de sanidad derivados de la 
actual pandemia por COVID-19) a una muestra de 
mayor tamaño y diversidad de orígenes (locación) a 
la inicial; para finalmente desembocar en esquemas 
con la estructura técnica, los agentes y elementos 
involucrados, niveles de ecodiseño y ejes de sosteni-
bilidad, de la propuesta de diseño.

El estudio de caso realizado en la investigación, 
desde el imaginario urbano arrojó que los eventos 
culturales son un método importante para provocar 
la socialización e integración entre los miembros de 
la comunidad, por ello también se contempla den-
tro de las alianzas, a escuelas, agencias, academias 
y/o artistas independientes. Por esto mismo, en la 
propuesta se integra el comercio local como parte de 
las alianzas por la propuesta de vinculación entre la 
producción del huerto comunitario (cosechas) y las 
economías locales presentes en la comunidad, estos 
pueden tratarse de establecimientos de venta de 

alimentos preparados (como restaurantes) o suminis-
tros (tiendas de abarrotes, misceláneas, etc.)
Las actividades claves están representadas por los 
eventos culturales, por haber sido señalados por los 
propios encuestados como la manera ideal para pro-
piciar la socialización e integración entre los vecinos 
miembros de la comunidad. Los recursos clave están 
dados justamente por esta participación comunitaria 
desprendida de la socialización derivada de la asis-
tencia de la agenda cultural (otro recurso clave).

Los canales de comunicación entre los actores 
(Stakeholders) serían en el espacio físico de los es-
pacios públicos como parques y plazas ya que ahí se 
ubican los huertos comunitarios, y serían escenario 
para los artistas de los eventos culturales. Y también 
se contemplan canales en el espacio virtual o digital 
de la web por las comunicaciones en redes sociales 
por medios electrónicos. 

Y mediante esta propuesta de diseño se atendería 
fundamentalmente a los vecinos -la comunidad- y 
al ayuntamiento (ambos vistos como clientes en el 
esquema business model canva).
La propuesta de valor consiste en el diseño basado 
en el imaginario urbano por su capacidad creativa 
de intervenir espacios desde las imágenes cogniti-
vas que poseen de su ciudad los propios habitantes. 
Supone un diseño más puntual a las necesidades 
y entendimiento de quienes viven (experimentan, 
interactúan) el diseño: los usuarios.

REFELXIÓN/DISCUSIÓN

La comunidad no se delimita meramente por fac-
tores geográficos, sino que se constituye, en su 
dimensión subjetiva, por elementos como pertenen-
cia, interrelación, y cultura común, mismos que la 
conforman como un concepto más integral. Luego, 
que la ciudad sostenible está dada por aspectos tanto 
de movilidad, seguridad, ecología, como de inclu-
sión social y civismo. De ahí, los huertos comunita-
rios son espacios dentro de la ciudad que convocan a 
la participación colectiva, fomentando por tanto, los 
valores que conforman la ciudad sostenible como 
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los de comunidad. Un huerto comunitario puede 
comportarse como matriz del sistema social comuni-
dad, pues por su calidad de aglutinante social y pun-
to de encuentro entre vecinos, es posible propiciar e 
implementar en él las “prácticas y percepciones para 
generar una identidad compartida” (Mandoki, 2006), 
identidad que da forma o surgimiento al sistema, en 
este caso el sistema social comunidad.

Siendo que dichos espacios (huertos comunitarios), 
no sólo consisten en un entorno físico, sino que se 
componen de elementos sociales al integrar a la 
comunidad, y elementos ecológicos al tratar culti-
vos, es importante conocer cómo es que este eslabón 
socio-ecológico se compone, para entonces conse-
guir un equilibrio entre los componentes tangibles 
e intangibles y por ende alcanzar una satisfactoria 
aproximación al desarrollo de una ciudad sostenible. 
Por ello, es importante establecer qué es o cómo se 
compone y comporta una ciudad sostenible, para 
entonces abordar estos puntos concretos desde un 
enfoque que integre tanto las percepciones de los 
sujetos de estudio (potenciales usuarios) como las 
pautas inamovibles del deber ser de la ciudad soste-
nible.

Las referencias antes mostradas, sirven de suerte 
como un punto de partida sobre qué aspectos favore-
cieron, o enriquecieron el desarrollo de cada estra-
tegia, mas no como un modelo inmutable de diseño. 
Con ello podemos señalar, además, que las activi-
dades que logran la aproximación entre vecinos, 
favorecen la detonación de su sentido de pertenencia 
y comunidad. Se espera que al conocer e integrar las 
percepciones de los vecinos miembros de la comu-
nidad/sujetos de estudio/potenciales usuarios, las 
estrategias puedan ser mucho más eficientes, flexi-
bles y efectivas.  

Finalmente, imaginario urbano, es un concepto que 
aglutina y se relaciona con los conceptos anteriores 
a través de las dimensiones subjetivas de cada uno, 
pues trae a manifiesto el papel de la cultura, tiene 
por escenario la ciudad e impacta en la conducta de 
los individuos que la viven y la hacen. La lectura 

del imaginario urbano otorga aproximaciones más 
concretas y puntuales sobre las percepciones y modo 
de entender el entorno, de sus habitantes. Si bien no 
representa un resultado absoluto, sí permite que la 
toma de decisiones basadas en él, arroje consensos 
más efectivos y con menor margen de incomodidad 
en las minorías no satisfechas.

CONCLUSIONES

La sostenibilidad de un proyecto de diseño va más 
allá de aspectos ambientales, involucra además a 
sus agentes: la sociedad, y por la complejidad de la 
misma, aterrizar aspectos económicos es otro de los 
pilares de la sostenibilidad. Por ello, a pesar de que 
la presente propuesta de diseño posee una naturaleza 
cargada de aspectos positivos en el rubro medioam-
biental, es importante definir aquellas estrategias 
que alcanzan o competen los otros dos rubros para 
integrar una propuesta lo más balanceada posible, y, 
por ende, más sostenible. 

Se espera que, a futuro, la adopción de estas prácti-
cas desemboque en comunidades resilientes y con 
estilos de vida sostenible, de cara a alcanzar las me-
tas de la Agenda 2030 de la ONU. En el tema acadé-
mico, se espera que el éxito de este trabajo sirva a la 
presente como referencia del valor de la integración 
del imaginario urbano en el proceso de diseño para 
la ciudad, y sea implementado en la planificación 
urbana con resultados considerablemente favorables. 
Si bien, la adversidad derivada de la imprevista 
pandemia por COVID-19, contrajo muchos cambios 
y ajustes tanto en el proceso de investigación y desa-
rrollo del trabajo, como en los aspectos a satisfacer 
dentro de la propuesta, cada limitante se abordó 
como un reto y trajo consigo medidas alternativas 
y nuevas prácticas para la ejecución del trabajo 
académico y la proyección de ciudades, mismas 
que enriquecieron el aprendizaje en la realización y 
desempeño del trabajo de diseño.

Estos retos se tomaron como oportunidades que re-
iteraron el papel del diseño en la calidad de vida de 
los usuarios por su capacidad holística y sistémica 
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de ajustarse, evolucionar y adaptarse a los estímu-
los y transformaciones en las relaciones entre los 
elementos del sistema.
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RESUMEN

Durante el proceso de densificación urbana se ha 
reducido la experiencia del hábitat en la vivienda 
a una fórmula económica que no tiene en cuenta el 
desarrollo personal y comunitario como un factor 
importante, por lo que se busca entender cómo el 
espacio intermedio (EI) puede ayudar a mejorar la 
calidad de vida en la vivienda multifamiliar.

Existe en el medio una ausencia de criterios claros 
de desempeño para evaluar la calidad del EI en la vi-
vienda colectiva en torno a las dinámicas vecinales 
que facilita, que puedan ser usados durante su dise-
ño y en estudios post-ocupación. Al no ser espacios 
ampliamente discutidos, no se han generado herra-
mientas para corroborar empíricamente sus efectos 
en la calidad espacial y de las dinámicas vecinales 
que se propician en la vivienda multifamiliar.
En el diseño esto se ve reflejado cuando al no haber 
criterios claros para determinar su calidad no se 
tienen certezas en su concepción dentro de la vivien-
da. La falta de seguimiento al EI y la incertidumbre 
sobre su impacto en la construcción de comunidad 

ha llevado a que sean percibidos como un lujo por 
las constructoras; son metros cuadrados cuyo costo 
es añadido al espacio privado reduciendo sus ganan-
cias. El EI podría tener potencial desaprovechado 
para facilitar la cohesión vecinal.

El proyecto pretende formular una base teórica y 
metodológica para el estudio en campo de las carac-
terísticas físicas del EI, la relación que genera con 
y entre sus habitantes, y la posible correlación entre 
ambas. Para ello se realizará recopilación y análisis 
de antecedentes teóricos-metodológicos al respec-
to del EI, la apropiación vecinal de espacios, y la 
relación entre ambos. Se espera llegar a una formu-
lación metodológica para el estudio post-ocupación 
de la relación entre características físicas del EI y su 
apropiación por parte de los residentes como comu-
nidad vecinal.

ABSTRACT

During the process of urban densification, the archi-
tectural experience of collective housing has been 
gradually reduced to a profit-driven formula which 
has no regard for personal or community develop-
ment as an important aspect of design, therefore un-
derstanding how the design of Intermediate Spaces 
(IS) can help improve the quality of life in multi-fa-
mily housing. 

In the field of Architecture there is a clear absen-
ce of guiding principles based on performance to 
evaluate the quality of the IS from the point of view 
of neighbourly relations  in any given collective 
housing building that can be used during the design 
process and/or in post-occupancy studies of said 
relations. Given that these are currently not widely 
discussed spaces, no recent developments have been 
made towards generating tools that can measure em-
pirically their effects in the quality of the spaces and 
the social dynamics between the residents.

In the realm of design, this manifests as architects 
oftentimes not knowing how to determine their qua-
lity therefore not knowing how to best suggest they 
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be arranged within the housing building. The lack 
of proper post-occupancy monitoring and the un-
certainty about their impact have made IS a luxury 
item for builders and real estate agents, who prefer 
having as little common, non-sellable space in order 
to improve profits. IS could have much underdeve-
loped potential to facilitate neighbourly cohesion. 
This project seeks to establish theoretical and me-
thodological groundwork  for the future study of IS, 
neighbourly relations, and the possible link between 
the two. Towards that end, bibliographic sources 
on the subjects at hand were studied, analysed, and 
compiled. The expected final product of this project 
is the first draft of a methodologic approach that can 
be used in post-occupancy study of the relationship 
between the physical aspects of  IS and how the nei-
ghborhood community appropriates those spaces. 
Palabras clave: Espacio Intermedio, Hábitat, Re-
laciones vecinales, Apropiación, Lugar simbólico, 
Vecindad, Metodologías de investigación.

KEY WORDS

Space Between, Habitat, neighbourly relations, 
spatial appropriation, symbolic space, neighborhood 
community, 

INTRODUCCIÓN

“Hemos crecido pobres en experiencias de “intersti-
cio”. Walter Benjamin 
¿Qué es lo que se pierde al pasar del barrio a la gran 
torre de apartamentos? ¿Qué es lo que falta en la 
comodidad del garaje, en la pulcritud del elevador 
cromado, en la eficiencia del pasillo de doble crujía?
Dentro de la historia urbana, el edificio de vivienda 
colectiva surge como un ejercicio de densidad en 
respuesta a un gran crecimiento poblacional en un 
área limitada. Dicho ejercicio puede generar proble-
mas relacionados con la función primigenia de la 
ciudad y el espacio público, los límites del intelecto 
humano, y cómo el crecimiento poblacional puede 
rebasarlos. 
 
De acuerdo a Jhonson (2004) y Castro et.al (2003), 

una de las funciones primigenias de la ciudad es nu-
trir la relación de interdependencia entre los diver-
sos ámbitos económicos y culturales resultantes de 
la especialización del trabajo que le dieron origen. 
En la práctica eso volvió al espacio público el lugar 
que suplía la necesidad del urbanita de establecer 
contacto con sus pares, dotándolo de significado y 
vínculos afectivos individuales y grupales indis-
pensables como marco de referencia para su propia 
auto-percepción (Valera, 2010). 

En el caso de la tradición europea de construcción 
de ciudad, que ha sido la mayor influencia en la 
ciudad colombiana, ese espacio se formaliza en 
distintas escalas como calles, plazas, parques, cen-
tros de manzana, y equipamientos de uso colectivo 
(Fonseca & Saldarriaga, 1992). Dichas escalas están 
relacionadas, entre otras cosas, con la cantidad de 
personas que han creado vínculos con un determi-
nado lugar, y cuán cercana es la relación de esas 
personas (Lynch, 1960) (Jacobs, 1961). 

Históricamente en el contexto local ha habido 
menos escalas, sin embargo a lo largo de su propio 
crecimiento se han creado otros espacios corres-
pondientes a las nuevas escalas de ciudad (Fonseca 
& Saldarriaga, 1992). De forma paralela, a medida 
que los centros urbanos han crecido, también se ha 
tendido a densificar la vivienda alrededor del espa-
cio público. Este tipo de masificación ha sido el caso 
de la ciudad de Medellín así como de otras ciudades 
latinoamericanas (Romero, 2011), y de acuerdo a 
sus organismos de planeación continuará siéndolo 
(Acuerdo 48 del 2014). 

En parte debido a la capacidad limitada del organis-
mo humano de sostener más allá de cierto número 
de relaciones personales de cierta cercanía, y la 
tendencia a formar esas relaciones con personas que 
le son cercanas en su entorno inmediato (Dunbar, 
1992), no es descabellado pensar que cuando el 
hábitat residencial se densifica plegándose sobre sí 
mismo y acogiendo a personas que le son descono-
cidas al habitante en números que van más allá de su 
capacidad fisiológica de darles un significado real, el 
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individuo vea rebasada su capacidad de responder a 
una creciente ola de estímulos, y genere apatía hacia 
ellos como mecanismo de defensa: el denominado 
‘Agobio Metropolitano” o “indolencia del urbanita” 
(Simmel, 1971).

La manifestación del agobio metropolitano en el 
entorno construido es la falta de apropiación de los 
espacios de ciudad, al ser vistos como un espacio 
permanente del otro, espacio de nadie, sin dolientes 
(Simmel, 1971). Dentro del mundo de la vivienda 
colectiva este fenómeno se ha dado en mayor o me-
nor medida en distintos proyectos (Cadavid, 2019), 
y existen diferentes hipótesis de por qué ocurren 
esas diferencias: desde la inestabilidad económica y 
la desterritorialización de la población trabajadora 
hasta rasgos de diseño del espacio en su relación con 
las unidades y con el paisaje. 

Es aquí donde el modelo de espacio intermedio en 
la vivienda colectiva, al que se referirá de ahora 
en adelante como EI, toma interés como objeto de 
estudio en su cualidad de una de las escalas menores 
anteriormente mencionadas. Si bien es diferencia-
ble desde sus condiciones físicas por ser el espacio 
entre dos entidades y a su vez puede estar definido 
tanto por delimitaciones claras como ser un vacío 
indefinible y difuso, lo que despierta interés sobre 
este tipo de lugares son las relaciones y cualidades 
específicas propias de cada uno. 

A raíz de la condición de agobio metropolitano, el 
desarraigo causado por la falta de apropiación es-
pacial, y las dinámicas del mercado que propenden 
cada vez más a la solución privada de los problemas 
propios del hábitat, se perciben varios fenóme-
nos. La decadencia en la forma como se construye 
la sociedad en sus escalas primarias, la creciente 
disminución de la idea de vecindario como el lugar 
donde se general los primeros vínculos sociales, y 
el ensimismamiento de los modelos de viviendas 
colectivas, que resuelven el interior de la vivienda y 
dejan de lado su relación con el exterior, son pistas 
que apuntan al fenómeno mencionado. Da la impre-
sión de que se hubiera olvidado que en el contexto 

latinoamericano la relación de la vivienda con el 
exterior cumple una parte fundamental en el desa-
rrollo cultural, y que esa capacidad de intercambio 
que se da en el espacio intermedio entre la casa y 
la calle crea condiciones muy específicas del lugar 
tanto en su percepción espacial, como en su signifi-
cado colectivo. 

Como un ejemplo, la cuarentena producto del CO-
VID-19 hizo evidente la importancia de la sociali-
zación en la vida cotidiana: la falta de contacto y la 
monotonía del espacio tuvieron efectos negativos 
en la salud emocional de muchas personas com 
depresión, estrés, apatía, irritabilidad, insomnio, 
trastorno de estrés postraumático, ira y agotamiento 
emocional (Broche, Fernandez, Reyes, 2021). Pro-
bablemente los más afectados dentro de la pandemia 
fueron los niños y los adultos mayores, al privar a 
los primeros del juego con sus pares y aislar a los 
segundos por su vulnerabilidad inmunológica. Se 
abre incluso la pregunta de cómo va a afectar la 
presente situación al desarrollo de las habilidades 
sociales de los niños.

Esta situación abre el espacio para reflexionar sobre 
la vivienda y los espacios necesarios en ella, pues 
estos lugares para la socialización y la exteriori-
zación de las actividades cotidianas se vuelven 
extremadamente necesarias para la salud mental y 
física de las personas. Es aquí donde un balcón, una 
terraza, un pasillo, un patio común o un antejardín 
se vuelven valiosos puesto que en ellos se puede 
general la vida social, los niños pueden jugar y los 
adultos mayores estar en contacto con las demás 
personas. Entendiendo el E.I. como un espacio para 
la vida social en las viviendas valdría la pena consi-
derar su valor en las viviendas multifamiliares. 

DISCUSIÓN/REFLEXIÓN

Entonces, ¿qué es lo que se pierde al pasar del barrio 
a la gran torre de apartamentos?
La primera gran reflexión es que el Espacio Interme-
dio, al igual que el resto del entorno construido, úni-
camente toma sentido cuando se intenta entenderlo 
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en conjunto con aquellas personas que lo habitan 
y le dan sentido tanto desde el espacio doméstico 
como el que se comparte con los vecinos cercanos. 
Por ende, para resolver el problema del Espacio 
Intermedio es necesario aproximarse desde sus tres 
extremos: el privado, sus vecinos, y el espacio en el 
que se relacionan.

El Espacio Intermedio de la vivienda colectiva es un 
espacio donde además de dialogar personas también 
se dialogan, metafóricamente hablando, saberes. No 
es un problema que se pueda solucionar únicamente 
con arquitectura. Dicho eso, es un problema que 
ocurre con ella como catalista y escenario, y que por 
lo tanto compete a los arquitectos tanto como cual-
quier otra faceta del vivir doméstico. ¿Qué sabemos, 
entonces, de esto, desde la arquitectura?

Dentro de la teoría general del espacio intermedio 
se entiende que existen dos elementos generales en 
torno a su consolidación y caracterización espacial, 
la primera es la idea de lugar (Max Risselada (2017) 
vista como el espacio resignificado por un individuo 
o comunidad la cual se proyecta en él, lo habita y se 
desarrolla en el espacio, abordando una infinidad de 
significados. La segunda es la condición de ambi-
güedad, esta se aborda desde un concepto espacial 
no delimitado ni fácilmente distinguible a la vez 
como un espacio carente de significado aparente, 
pues puede pasar desapercibido al no contar con 
fuertes impresiones estéticas o calidades espaciales, 
pero a su vez este puede cargar con un sin fin de 
símbolos y recreaciones del espacio social que en el 
tiempo puede percibirse como un espacio mutable, 
cambiante y significativo para las personas que lo 
habitan. 

Dentro del estudio del Espacio intermedio se encon-
tró la importancia del componente social y su rela-
ción con el espacio, principalmente entendiendo que 
las cualidades que distinguen al E.I. Son de carácter 
intangible y por ende varían considerablemente de 
acuerdo con la cultura. Esta aproximación teórica ha 
sido abordada principalmente por autores europeos 
de mediados del siglo XX; teniendo en cuenta lo 

importante de la esfera cultural y el rol que juega en 
los procesos de generación de vínculos sociales y 
apropiación espacial se requiere de un estudio más 
detallado frente a como las condiciones del lugar 
pueden cambiar la percepción del E.I. frente a su 
condición de mediador entre las dinámicas interiores 
y exteriores y su función de socializador.

El papel de la arquitectura en la consolidación de 
dinámicas sociales en el E.I. no termina de aclarar 
cuales son las condiciones precisas que en un pro-
ceso de diseño pueden ayudar a que un espacio sea 
apropiado, pues para ello deben suceder alrededor 
de este una serie de relaciones externas al proyecto 
en la arquitectura. Condiciones como la identidad 
espacial, el valor cultural, las condiciones sociopo-
líticas, económicas y de seguridad de cada caso 
pueden jugar un rol decisorio en la consolidación 
del espacio intermedio (Smithson, 2017).

Se detectan dos formas en las que se presenta el 
espacio intermedio al interior de la vivienda, como 
zona común o como intersticio entre la calle y la 
casa. En ambos funcionan como un elemento rela-
cionador, sin embargo, la forma como se genera es 
diferente. Vista como una zona común la socializa-
ción se da por el roce entre los habitantes, pues estos 
no solo transitan el mismo espacio sino que también 
tienen que mediar sobre su uso, el cual  indepen-
dientemente de sus condiciones morfológicas si es 
apropiado por los habitantes de la vivienda multi-
familiar puede desencadenar una serie de conflictos 
entre los vecinos que terminarán por conformar una 
idea de comunidad, puesto que el intercambio con el 
otro ayuda a facilitar los modos de vida y las calida-
des de vida. En el E.I. visto como intersticio entre la 
calle y la casa el proceso mediante el cual se gene-
ran las dinámicas sociales es por la exteriorización 
del espacio privado a la calle, al hacer esto se da un 
fenómeno de apropiación que no solo implica una 
modificación del espacio si no a su vez una clara 
intención de exteriorizar los modos de vida con el 
entorno inmediato, de esta forma  consolidar un 
vínculo dentro de las redes vecinales.
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Teniendo en cuenta la gran cantidad de modelos y 
tipologías arquitectónicas importadas al contexto 
latino americano se entiende que algunos de los ele-
mentos tradicionales de la lógica de la vivienda que 
fueron  aplicados de forma rudimentaria en espacio, 
como los pasillos de doble crujía, las calles elevadas 
o espacios semi públicos al exterior de la vivienda, 
pueden cumplir la función de espacio intermedio, 
sin embargo no han sido estudiado rigurosamente, 
pues de ellos no se cuenta con más información por 
parte del componente arquitectónico aparte de estu-
dios de caso y descripciones espaciales. 

Al estudiar las distintas aproximaciones que ha habi-
do para generar el tipo de información mencionado 
anteriormente, se encuentran a grandes rasgos cuatro 
maneras usadas con cierta frecuencia. La primera se 
apoya en la medición y análisis de datos estadísti-
cos, y se evidencia en trabajos como los de Moore 
(2018), Brandon et.al (2008), y Devlin et.al (2008).

 Sus métodos generan resultados certeros y compro-
bables mas en muchos casos carentes de contexto. 
La segunda se apoya en la observación participan-
te, tal como se observa en los trabajos de Sánchez 
Pérez (2015) y Esquivel (2003). Esta técnica genera 
información altamente contextualizada pero sujeta 
tanto a los sesgos de la comunidad estudiada como 
del equipo investigador. La tercera se apoya en el 
estudio de referentes, como Cadavid (2019) y Fon-
seca y Saldarriaga (1992). Los referentes arquitectó-
nicos y las técnicas que se usan para estudiarlos son 
importantes al estudiar un espacio, sin embargo no 
profundizan en las relaciones que le dan significado 
al EI. La última se apoya en el desarrollo lógico de 
postulados para llegar a conclusiones válidas, como 
hacen Smithson (2017), Buber y Van Eyck (Teyssot, 
2008).

Con esto en mente, cualquier aproximación meto-
dológica que se proponga tendrá que hacer uso de 
los distintos antecedentes observados para lograr 
subsanar las carencias de cada uno de ellos. Deberá 
entender que el EI es un fenómeno complejo que 
requiere abandonar el ideal de universalización, ser 

aproximado de manera multidisciplinaria, y realizar-
se - al menos inicialmente - en edificios habitados. 
Para aprovechar las bondades de los antecedentes 
tendrá que darse en dos fases: la primera que busca 
entender el contexto por medio del levantamiento 
arquitectónico y la observación participante, y la 
segunda en la cual se busca medir, comprobar o des-
mentir las hipótesis generadas a partir de la anterior.
 
CONCLUSIONES

El estudio de aquello que pasa “entre la puerta de la 
casa y la puerta de la calle” ha probado ser complejo 
y extenso. La relación entre el espacio y el com-
portamiento de quienes lo habitan no es una corres-
pondencia de uno a uno que pueda ser observada y 
entendida como si de un experimento de física se 
tratara. Sólo desde la revisión de lo existente se de-
jan ver diferentes saberes que se entrelazan en estos 
espacios de formas ricas y diversas, que van desde 
la política económica que determina la inestabili-
dad habitacional, pasando por las limitaciones de la 
industria de la construcción, la historia de la ciudad, 
las condiciones para la creación de comunidad, las 
formas de asignación de sentido al espacio a través 
de los diferentes tiempos y ritmos de la cotidianidad, 
la relación delicada entre la fraternidad y el conflic-
to, hasta llegar a la distinción fundamental entre el 
‘yo’ y el ‘otro’ y las formas en las que se materializa 
en el entorno construido, reflejo último de los seres 
y aquello que construyen como más que la suma de 
sus partes.

No obstante, a partir de la sola revisión de lo exis-
tente también se deja ver la importancia de abordar 
temas como el espacio intermedio en la vivienda 
colectiva, puesto que es una materia a la que se han 
hecho sólo aproximaciones tentativas y que es una 
deuda importante que adquirió la arquitectura de la 
vivienda cuando decidió volverse densa desafiando 
la interfaz de relaciones que representaba la calle 
corredor. Es uno de los tantos problemas sin resolver 
del frenético nivel de cambio que ha enfrentado la 
humanidad en contadas generaciones, y conocerlo es 
el primer paso para ese fin. 
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La esperanza es que este trabajo sirva como lanza-
dera, como punto de partida para generar un enten-
dimiento más profundo del EI basado en la reali-
dad observada existente, y que eventualmente ese 
entendimiento pueda volverse una herramienta para 
ayudar a inventar la solución. Este trabajo no debe 
ser un fin, sino un medio.
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RESUMEN 

La mejora de la calidad de vida de las personas 
con limitaciones cognitivas es uno de los retos más 
recientes dentro de las políticas públicas, a través 
de la puesta en marcha de acciones orientadas que 
los favorezcan y les permitan el acceso a servicios 
de salud, formación, recreación y empleo en gene-
ral. La OMS plantea que la situación de múltiples 
necesidades de esta población se debe a “políticas 
y normas insuficientes, prestación insuficiente de 
servicios, financiación insuficiente, falta de accesibi-
lidad, falta de consulta, falta de participación y falta 
de datos y pruebas”. Partiendo de lo anterior y con 
el fin de aportar a las nuevas cotidianidades de las 
personas con discapacidad cognitiva, este proyecto 
presenta el desarrollo de un estado del arte que con-
sidera la revisión de aspectos como las emociones 
y colores en proyectos relacionamos con población 
con discapacidad cognitiva en los últimos 10 años y 
así tener conocimiento teórico que permita crear una 
construcción de sentido, diagnóstico y pronóstico 
de la percepción de estos en personas en condición 
de discapacidad cognitiva. Para el desarrollo me-
todológico de la investigación se tiene en cuenta el 
marco sugerido por Londoño Palacio, O., Maldo-
nado, L, Calderon L (2016) quienes sugieren reali-
zar este tipo de estudios en dos pasos principales: 
desde la heurística, la cual ayudará para el proceso 
de búsqueda, selección, y clasificación y de fuen-
tes de información y hermenéutica para el análisis 

interpretación, y construcción teórica de los textos 
encontrados, con sus correspondientes fases que 
complementaran el proyecto. Este estado del arte 
es necesario para abrir expectativas, correlacionar 
variables y resultados, que permitan el surgimiento 
de nuevas preguntas y retos que encaminen el de-
sarrollo de nuevas propuestas de investigación que 
finalmente permitan entender de una forma empática 
y cercana las realidades, capacidades y necesidades 
de las personas con limitaciones cognitivas.
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RESUMEN

A pesar de que los esfuerzos de la industria moderna 
han estado concentrados en la automatización, las 
herramientas manuales siguen siendo la articulación 
principal para la relación humano producto (Chris-
tensen and Bishu, 2000), donde en el campo colom-
biano son de tipo tradicional y hacen parte del tejido 
cultural del campesino, como el azadón. La práctica 
del diseño debe propender por que los productos 
obedezcan deseos y necesidades humanas, desde 
aspectos técnicos, estéticos, ergonómicos y sociales 
(Blessing and Chakrabarti, 2009). Los principios de 
ergonomía permiten desarrollar pautas para mejo-
rar y rediseñar productos (Mokdad and Al-Ansari, 
2009), algunos estudios han establecido descriptores 
que permiten concebir o seleccionar herramientas 
manuales para actividades laborales (Kuijt-Evers 
et al., 2007). Sin embargo, estos estudios muestran 
estos descriptores únicamente funcionan para las 
herramientas estudiadas, por tanto, es necesario 
indagar ¿Cuáles serían los descriptores asociados 
con comodidad e incomodidad para herramientas 
manuales tipo azadón? Este trabajo presenta una re-
visión de literatura sobre descriptores ergonómicos 
para estas herramientas, ya que su desconocimiento 
dificulta la posibilidad de que sean adecuadas para 
los campesinos. Se revisaron artículos en las bases 
de datos Web of Science y Science Direct publica-
dos entre 2010 y 2020. Se consideraron los relacio-
nados con herramientas manuales, comodidad, inco-
modidad, ergonomía y satisfacción, y se excluyeron 

los referentes a herramientas motorizadas. Se encon-
tró que los descriptores asociados a comodidad son 
relacionados con percepción estética y los asociados 
a incomodidad son producto de la interacción física. 
Por último, se sabe que los efectos positivos de im-
plementar soluciones de diseño basados en este tipo 
de estudios, se traducen en términos de productivi-
dad; esta aumenta en herramientas evaluadas como 
cómodas y es baja en aquellas incómodas (Kui-
jt-Evers et al., 2007). Asimismo, proporcionar un 
trabajo cómodo puede verse reflejado en una mayor 
satisfacción y una alta calidad del producto hacia los 
consumidores.
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RESUMEN

Análisis estadístico sobre atributos de identidad 
urbana desde los imaginarios (caso de estudio: zona 
metropolitana de Monterrey, México)
Un factor que influye en nuestro actuar en el espacio 
urbano es el imaginario que nos formamos a partir 
de lo que percibimos. Para proponer proyectos en 
miras a una transformación urbana o usos de espa-
cios en la ciudad, sería necesario profundizar sobre 
qué atributos asocian las personas en su imaginario 
sobre zonas y comunidades urbanas, así como en 
qué medida dependen las características demográ-
ficas de los individuos en la determinación de los 
atributos con los que describen dichas zonas. A tra-
vés de un análisis estadístico descriptivo y correla-
cional se encontraron relaciones entre características 
de estatus, flujo, actividad y seguridad que evalúa 
el individuo sobre una zona determinada y relacio-
nes entre las características del individuo y la zona 
evaluada. 

De acuerdo con lo analizado, la actividad que le 
asigna un individuo a una zona no se puede expli-
car en términos de seguridad y flujo percibido; con 
una significancia del 5% se puede sugerir que hay 

asociación entre percepción de seguridad y flujo, 
a medida que la zona se percibe como transitada, 
también se percibe más insegura. Asimismo, con 
una significancia menor al 1% se sugiere asociación 
entre percepción de seguridad y estatus, a medida 
que la zona se percibe de mejor estatus se percibe 
más segura.

El sexo de la persona influye al clasificar la zona 
evaluada en alguna categoría de la variable estrato. 
Considerando los rangos de edad entre 16 a 20, 21 a 
25 y más de 25 años, se puede sugerir que estar den-
tro de estos rangos también puede incidir en la asig-
nación del estrato de la zona evaluada; del mismo 
modo, de los tres medios de transporte evaluados 
(particular, público o mixto) se encontró que, el me-
dio de transporte utilizado por las personas influye 
en la percepción de asignación de la actividad de la 
zona evaluada.
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MESA 4
Cibercultura y sociedad
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RESUMEN

Esta investigación de carácter exploratorio tuvo 
como intención aportar al entendimiento de la repre-
sentación del conflicto social en Colombia desde los 
inicios de diálogos de paz del 2012 al 2019, a través 
del estudio de los aspectos del diseño en las imáge-
nes ilustradas que circulan en la red social virtual 
Instagram y los elementos narrativos del lenguaje y 
la comunicación que allí se desarrollan; esto con el 
ánimo de realizar una contribución teórica y práctica 
para la disciplina del diseño, reflexionando acerca 
de la poética de éste con relación a su impacto en la 
construcción de identidades en la cultura colombia-
na y en el registro de acontecimientos históricos a 
través de productos gráficos.

El proceso investigativo contiene una base de datos 
de autores y obras como resultado del diseño de 
herramientas para la recopilación, organización, 
descripción y clasificación de imágenes y sus ele-

mentos de diseño, lo cual es un aporte metodológico 
para la aplicación de netnografías. Con un desarrollo 
investigativo cuantitativo y cualitativo se rastrearon 
300 perfiles de autores colombianos en la red, cuya 
vocación era la de publicar imágenes ilustradas, de 
donde se sustrajo un compendio de 189 imágenes 
analizadas de manera diacrítica, sintética y semán-
tica tanto en sus contenidos gráficos en la imagen, 
como en las relaciones sociales que la plataforma 
virtual provee y registra.

Tras la recopilación y estudio de las imágenes se 
pudieron definir 5 tendencias gráficas y narrativas de 
representación del conflicto social en Colombia en 
los ocho años estudiados, que contienen elementos 
identitarios y de auto percepción de la población co-
lombiana y que configuran el foco de representación 
del conflicto colombiano en casi la última década, 
algunos con relación a distintos efectos producidos 
por el acontecer del proceso de paz con las FARC.
 
PALABRAS CLAVE

Conflicto, diseño, identidad, imagen, representación. 

SUMMARY

This exploratory research was intended to contribute 
to the understanding of the representation of social 
conflict in Colombia from the beginning of peace 
dialogues from 2012 to 2019, through the study of 
design aspects in the illustrated images that circu-
late on the social network virtual Instagram and the 
narrative elements of language and communication 
that take place there; This with the aim of making 
a theoretical and practical contribution to the disci-
pline of design, reflecting on its poetics in relation 
to its impact on the construction of identities in 
Colombian culture and on the recording of historical 
events through graphic products. .

The investigative process contains a database of au-
thors and works as a result of the design of tools for 
the collection, organization, description and classi-
fication of images and their design elements, which 



SID 10 Seminario Internacional De Investigación En Diseño. ISSN 2256-4668 CD-ROM I<SSN 2256-4276 WEB-ONLINE

282

is a methodological contribution to the application 
of netnographies. With a quantitative and qualita-
tive research development, 300 profiles of Colom-
bian authors were tracked on the network, whose 
vocation was to publish illustrated images, from 
which a compendium of 189 images was subtracted, 
analyzed in a diacritical, synthetic and semantic way 
both in their graphic content in the image, as in the 
social relationships that the virtual platform provi-
des and records.

After the collection and study of the images, 5 
graphic and narrative trends of representation of the 
social conflict in Colombia could be defined in the 
eight years studied, which contain elements of iden-
tity and self-perception of the Colombian population 
and that configure the focus of representation of the 
conflict Colombian in almost the last decade, some 
in relation to different effects produced by the events 
of the peace process with the FARC.

KEYWORDS

Conflict, design, identity, image, representation.

INTRODUCCIÓN

El punto de partida de esta investigación nace del 
interés por observar, describir y reflexionar acerca 
del momento histórico que vive Colombia frente a 
la finalización del conflicto armado con una facción 
importante de la población del país, lo cual genera 
la posibilidad de una transformación del proyecto 
de sociedad que puede ser evidenciado en múltiples 
aspectos, sucesos, situaciones y lugares de la rea-
lidad colombiana, como por ejemplo en el registro 
material y simbólico contenido en los productos del 
diseño, ya que como han abordado autores como 
Nestor. G. Canclini(1993), Eagleton Terry (2000) o 
Fernando Brocano (2008) los productos del diseño 
son tras el paso de la modernidad hasta el presente, 
elementos en donde innegablemente se sintetizan 
cualidades, creencias y en general aspectos de la 
identidad de los sujetos, de las sociedades y de los 
sucesos históricos. Los productos del diseño juegan 

un papel crucial en la construcción de memoria y 
reflexión en torno al acontecimiento de los diálogos 
de paz con las FARC, cuyo desarrollo ha propiciado 
un estado de transformación de un gran segmento de 
la violencia y del conflicto social en el país, lo que 
sugiere una oportunidad para participar del enten-
dimiento de la identidad del conflicto colombiano, 
al estudiar los productos del arte o del diseño que 
registran dichas transformaciones.

Apelando a la idea de que el acontecer de los diá-
logos de paz con las FARC sugiere dentro de la 
cultura colombiana la formulación del diálogo en 
vez de la violencia como medio para tramitar las 
diferencias entre las distintas identidades que convi-
ven en un mismo territorio y la situación de conflic-
to inherente a toda sociedad, se ve en los productos 
del diseño como las imágenes la viabilidad para la 
descripción de éste fenómeno (conflicto) favorecien-
do así al entendimiento del mismo; como lo expone 
Jose L. Brea (2005) las imágenes son en la con-
temporaneidad y ante un nuevo circuito de comu-
nicación como lo son la virtualidad y lo digital, un 
reflejo y representación de los ideales e imaginarios 
del cómo perciben los sujetos su realidad, los fenó-
menos que allí se desarrollan y cómo los describen 
mientras que a su vez modulan su comportamiento y 
direccionan el rumbo de la civilización humana.

Esta posibilidad de ver en las imágenes un espejo 
de la identidad de la cultura en la que se inscriben 
ha sido trabajada también desde disciplinas diver-
sas en las humanidades dejando antecedentes de 
la importancia de realizar este tipo de lecturas y 
descripciones; autores como Gillo Dorfes (2014), 
Jacques Ranciere (2011) o Jean Baudrillard (2007) 
nos posicionan ante las imágenes con una mirada 
crítica, que permite entender cómo es que las ilusio-
nes estéticas contenidas en las imágenes artísticas y 
del diseño son un puente entre los sujetos, su iden-
tidad y la cultura en la que se desarrollan, lo cual de 
la mano de una cultura hipervisual en lo digital y 
virtual, se constituye en una oportunidad de estudio 
singular, teniendo en cuenta que las imágenes son 
“una promesa de accesibilidad infinita“ Sussan B. 
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Morss (2005. Pág. 157) lo que permite volver sobre 
ellas en distintos momentos y de modos diversos, 
aspecto ampliamente trabajado por Neyla G. Pardo 
(2012) en estudios acerca de cómo las representa-
ciones de algún fenómeno social en Colombia como 
por ejemplo la representación mediática del despojo 
o lo mesurable en la pobreza han hecho mella en los 
imaginarios colectivos, o en trabajos sobre el con-
flicto y el diseño desarrollados por Sean Igor Acosta 
(2016) en donde se da importancia al acudir a las 
imágenes desde distintas disciplinas (en este caso el 
diseño) y de manera multimodal lo que provee de 
una mirada analítica de esos fenómenos represen-
tados con la posibilidad de reflexión en el presente, 
registro del pasado e hipótesis sobre el futuro.  

Así pues, se pretendió en la investigación la con-
creción de objetivos específicos que apuntaran a la 
formulación teórica que vincula a la imagen ilustra-
da con el diseño a través de las líneas de identidad y 
cultura, desarrollando los temas del conflicto social 
y las representaciones en un contexto de la actua-
lidad como lo es el posconflicto con las FARC y la 
globalización tecnológica. De esta manera se formu-
ló la ruta de trabajo teórica y metodológica para la 
aplicación de la etapa práctica, en donde se desarro-
llaron objetivos en la realización de la recopilación 
de un corpus de imágenes que componen la unidad 
de análisis para el estudio de la representación del 
conflicto social en Colombia desde el 2012 hasta 
el 2019, utilizando la red social Instagram como 
herramienta para la recolección de las muestras y de 
información complementaria encontrada en este es-
pacio de la red social, la cual aporta al entendimien-
to de los temas y las líneas abordadas, tal y como 
autoras como Raquel H. Ferrer (2015) desarrollaron 
en otras plataformas similares como Pinterest, de-
jando así antecedentes metodológicos para la apli-
cación de investigación en netnografía como lo fue 
ésta investigación. 

Tras la recolección de imágenes y autores, la inves-
tigación se centró en organizar, clasificar, relacio-
nar y describir las imágenes encontradas para así 
mismo estudiar las representaciones del conflicto 

colombiano desde aspectos del lenguaje como lo 
son las figuras narrativas y los temas abordados, 
vistos desde una perspectiva semiótica propendida 
por Pierre Guiraud (1973) en cuanto al circuito de 
comunicación en la plataforma Instagram, y también 
el estudio de elementos del diseño como lo son los 
elementos gráficos, los modos de representación y 
aspectos compositivos, todo lo anterior para poder 
generar la descripción de los aspectos más rele-
vantes de las imágenes ilustradas con relación a las 
representaciones del conflicto social en Colombia 
desde el inicio de los diálogos de paz con las FARC 
hasta el 2019.

METODO

La necesidad de entender las representaciones que 
se contienen en la cultura visual se agudiza cuando 
estas están relacionadas con un acontecimiento his-
tórico, de ahí que el ejercicio de describir las repre-
sentaciones puede desembocar en comprender mejor 
la identidad de la realidad. 
Bajo esta premisa se planteó la problemática al 
respecto de la precariedad de existencia de inves-
tigaciones que se desarrollen en el ámbito de net-
nografías, es decir que aborden asuntos vigentes 
como las redes sociales, la virtualidad, lo digital y 
la globalización, y que a su vez sean tratadas desde 
la línea de diseño identidad y cultura relacionándose 
con problemáticas sociales en la población. Por lo 
anterior, buscando entender el fenómeno del con-
flicto y el cómo éste es representado, se desarrolló 
una metodología en la que se describieran tanto las 
imágenes como el escenario en el que circulan, lo 
que representan y el cómo se relacionan dichas re-
presentaciones con la realidad colombiana en cuanto 
a lo conflictivo y el desarrollo histórico con sus 
acontecimientos.  La metodología pensada para esta 
investigación se dividió en dos etapas, la primera en 
desarrollar los lineamientos teóricos y la segunda 
en vocación de encontrar las imágenes y describir el 
fenómeno observado a través de la aplicación de tres 
herramientas metodológicas de las cuales se des-
prenden a su vez seis acciones concretas. 
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 Fig. 1. Metodología etapa dos. Autor

El rastreo de existencias es una herramienta por me-
dio de la cual se realiza una búsqueda de la unidad 
de análisis (en este caso imágenes). Para encontrar 
las imágenes se utilizaron las herramientas proveí-
das por la plataforma de red social Instagram sobre 
la cual se realizó un análisis de la operatividad y 
funciones de la plataforma para poder rastrear auto-
res, perfiles, imágenes, datos de contexto, entre otra 
información que a posteriori permitiera realizar el 
proceso descriptivo.

Teniendo en cuenta la necesidad de encontrar imá-
genes que pudiesen servir como unidad de análisis 
se aplicó una prueba piloto en donde se establecie-
ron criterios de búsqueda y selección de imágenes, 
encontrando un nicho de autores y de imágenes so-
bre las cuales se podría iniciar el proceso de rastreo 
definitivo. 

Tabla 1. Contenido de autores. Autor

En la tabla anterior se ejemplifica en síntesis cómo 
se realizó el registro de los autores y a continua-
ción se ejemplifica a su vez cómo se registraron las 
publicaciones, el número de ilustraciones teniendo 
en cuenta la variable de que no todas las publicacio-
nes son ilustraciones y así mismo identificando las 
ilustraciones que cumplieran con las características 
buscadas, seleccionando aquellas que fuesen más 
rigurosas y útiles como unidad de análisis. 

Tabla 2.  Contenido de publicaciones. Autor

Se pudo constatar que la media de publicaciones 
útiles a la investigación en la mayoría de perfiles se 
encontraba entre 1 y 3 publicaciones (salvo algunas 
excepciones que no superaron el 10% de los perfiles 
con dicha condición), razón por la cual se realizó 
una posterior selección para limitar que algunos 
perfiles acapararan la medición de la muestra, con 
relación a aspectos como la perspectiva singular 
tanto temática e ideológica, como en el estilo gráfi-
co y modos de representación, etc. Para los perfiles 
con 10 muestras preseleccionadas, se eligieron solo 
algunas de sus imágenes (tres), priorizando la reite-
ración temática en la vocación de las publicaciones, 
las fechas, el número de reacciones, las réplicas y 
demás elementos de contexto que pudiesen dar am-
plitud y profundidad a la selección. 

De la muestra del rastreo de existencias se encon-
traron 284 imágenes para ser preseleccionadas, 
de las cuales tras un último filtro se seleccionaron 
definitivamente 189 que cumplieron con los requi-
sitos planteados teóricamente. Para la organización, 
clasificación y estudio de estas imágenes se planteó 
una aplicación específica creada en la investiga-
ción a partir de la herramienta prexistente conocida 
como “Mood board (Tablero de tendencias) tomada 
del Design Toolkit (2018) de la Universidad A.S 
de Amsterdam. Esta herramienta de gestión de la 
información al ser ajustada permitió organizar las 
imágenes en varios criterios de maneras diacríticas 
y taxonómicas, es decir comparándolas entre ellas 
para encontrar similitudes y diferencias, además de 
permitir clasificaciones y jerarquías en la organiza-
ción por grupos. 

Aplicando principios de semiótica se generaron dos 
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mood board iniciales en los cuales se abordaban los 
temas tratados en las imágenes (con sus subtemas) 
para poder desarrollar por una parte la temática de la 
investigación (conflicto social, acuerdos de paz) así 
como los elementos del diseño encontrados en los 
productos analizados (estilos gráficos).

Fig. 2. Tableros de temas y estilos gráficos. Autor

MOOD BOARD 1 / TEMAS Y SUBTEMAS:

Se definieron 4 grupos temáticos de los cuales se 
desprendieron 16 subtemas. De forma taxonómica 
y diacrítica se organizaron las imágenes para poder 
agruparlas en similitud, organizarlas en jerarquía y 
distinguirlas según las diferencias en el contenido 
temático. 
 

Tabla 3. Mood Board de Temas y subtemas. Autor

MOOD BOARD 2 / ESTILOS GRÁFICOS:

Se desarrollaron distintos criterios para la realiza-
ción de los grupos de manera diacrítica en cuanto 
a los estilos gráficos de las ilustraciones, haciendo 
agrupaciones sobre las tendencias gráficas y las esté-
ticas propuestas. 

Tabla 4. Mood board Estilos gráficos Autor

Posteriormente buscando establecer más categorías 
de clasificación y descripción de las imágenes se 
crearon dos tableros de tendencias más, uno en los 
modos en que se representan los temas en las imá-
genes y otro en las diferentes maneras de narrar sus 
contenidos.

Fig. 3. Tableros de figuras narrativas y modos de 
representación. Autor

MOOD BOARD 3 / MODOS DE LA REPRESENTA-
CIÓN:

En este mood board se realizó la distinción de las 
imágenes con relación a la función del mensaje en la 
forma gráfica de representación el cual actúa como 
un marco a través del cual se contextualiza la lectu-
ra. 

Tabla 5- Tableros de Modos de representación. 
Autor
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MOOD BOARD 4 / FIGURAS NARRATIVAS:

Cada representación no solo se ubica en un tema y 
un subtema específico, sino que también la manera 
de contar dicha temática adquiere importancia y 
trascendencia a la hora de entender las construc-
ciones y tendencias discursivas e ideológicas en las 
imágenes. 

Tabla 6.  Mood Board Figuras narrativas. Autor

Estos dos tableros (3 y 4) desarrollados de manera 
diacrítica y taxonómica al igual que los dos inicia-
les, posibilitaron un ámbito de análisis semántico 
para los cuatro tableros de tendencia, ya que se 
establecieron descripciones en las que las figuras 
narrativas se vinculaban con los temas contados en 
las imágenes y así mismo los modos de representar 
se relacionaban con los estilos gráficos. 
 

Fig. 4. Relación semántica entre tableros. Autor 

Fg.5. Relación semántica de figuras narrativas, 
modos de representación y temas en las tendencias. 
Autor 

La intención en clasificar cada imagen una y otra 
vez en distintos grupos según criterios diferentes 
también (en cuatro mood board) fue para poder 
establecer relaciones semánticas entre las imágenes 
y así describir cada imagen según sus clasificaciones 
y datos contextuales en una ficha técnica para cada 
ilustración. 
Mediante la aplicación de la ficha técnica se pudie-
ron establecer criterios de similitud entre las ilustra-
ciones, reconociendo tendencias en las representa-
ciones; estas tendencias volvieron visible el foco de 
las representaciones del conflicto social.

  Fig. 6. Ficha técnica de imágenes. Autor
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Es así como se generó metodológicamente la apli-
cación del rastreo de imágenes y autores, análisis 
de los datos de contexto, organización clasificación 
de las imágenes, y tabulación de las mismas para la 
realización de la descripción de las representaciones 
tanto en fichas técnicas como en un ejercicio de ma-
peo de las tendencias de representación del conflic-
to, habilitando a su vez el análisis de un fenómeno 
social y un acontecimiento histórico a través del 
estudio de productos del diseño. 

RESULTADOS

De las agrupaciones y la descripción de las imáge-
nes se establecieron patrones en sus características 
al tener ítems similares y/o recurrentes. Se clasifica-
ron los tipos de imágenes que ejemplifican tenden-
cias gráficas y narrativas en las representaciones, en 
donde se pueden rastrear tendencias ideológicas, de 
identidad en el diseño y también de narrativas en la 
cultura visual colombiana.

Cada ficha adjudicó un valor de localización en las 
imágenes por lo que empleando como referente el 
trabajo de diseño e investigación de Manuel Torán y 
Rubén J. Darazola (2018) se tomó cada valor de las 
fichas para crear un mapa en donde visualmente se 
puede entender cuál es el epicentro de representa-
ción del conflicto social en Colombia a través de las 
imágenes encontradas en la red: 

Fig.7 Mapa del foco de representación del conflicto 
social colombiano. Autor

Tendencia 1

La principal tendencia en las temáticas de las repre-
sentaciones encontradas en el muestreo y la clasifi-
cación se centran primordialmente en temas políti-
cos. La crítica a instituciones del estado y los sujetos 
que se relacionan con estas son las más recurrentes. 
Los agentes de policía son reiterativamente repre-
sentados en comparación con animales o cosas y los 
modos de representación apelan a la vocación de 
ser publicaciones que movilizan la tendencia ideo-
lógica expuesta y reafirmada por el texto, que es en 
contra de la institución policiva. Así mismo este tipo 
de representaciones se desarrollan principalmente 
a través de los estilos gráficos mood 4 y mood 8, 
cercanos a lo caricaturesco y exagerado, en concor-
dancia con las figuras narrativas de hipérbole o de 
comparación.   
                  
Tendencia 2

Son recurrentes también las imágenes ilustradas 
cuyos temas se centran en el retrato de figuras públi-
cas, en donde se exageran rasgos negativos habitual-
mente a manera de crítica, sátira o burla, incluyendo 
comparaciones con animales, objetos o figuras 
fantásticas (al igual que la tendencia anterior). La 
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diferencia principal de esta tendencia con la primera 
es que se utiliza el retrato como modo de representa-
ción, por lo que se toman personajes que son figuras 
públicas bastante reconocidas en la esfera social 
a las cuales mayoritariamente se les hace crítica. 
Los estilos gráficos más repetidos para este tipo de 
representaciones suceden en las tendencias gráficas 
1, 4 y 5, que se centran en estilos próximos al comic 
(mood uno), caricatura grotesca (mood 4) y un tipo 
de collage cercano al realismo (mood 5) correspon-
dientemente.

Tendencia 3

Tal vez la tendencia con mayor relación a temas de 
redes de comunicación inscrita a un marco de globa-
lización. Las representaciones de identidad y/o roles 
sociales relacionados con el género y la sexualidad 
constituyen una parte importante en la muestra.

 La gran mayoría de ilustraciones de este tipo no se 
vinculan a actividad política, aunque no es un tema 
excluido, sin embargo, las principales vocaciones de 
las representaciones se basan en la circulación y mo-
vilización de ideas, mediante el uso de expresiones 
gramaticales y también gráficas en donde se hacen 
apologías o exaltación de identidades o posturas 
frente al género. Los estilos gráficos empleados en 
la gran mayoría son el mood 7 y el mood 3, cuyas 
representaciones se asocian a estilos gráficos pop, 
ilustraciones editoriales, cartoon o branding.

Tendencia 4

Sobre el conflicto armado en Colombia se han rea-
lizado distintos tipos de representaciones cuyo foco 
principal tiene que ver con el apoyo a la paz. Las 
representaciones funcionan a modo de circulación 
de información sobre la postura de reforzamiento en 
una disposición para el diálogo, la reconciliación y 
el soporte o la defensa de la paz, sin hacer alusión 
explícita en la gran mayoría de las ilustraciones a la 
guerrilla de las FARC o el acuerdo, aunque se puede 
inferir su incidencia en las imágenes gracias a los 
encabezados de las publicaciones o las réplicas de 

los comentarios. Las ilustraciones principalmente 
se desarrollan en apologías que hacen defensa a la 
postura de la paz como algo positivo e incluso nece-
sario, con estilos gráficos principalmente sobre los 
mood 3 y 5, cuyas tendencias gráficas son amigables 
visualmente, se basan primordialmente en colores, 
figuras, o composiciones minimalistas o con alguna 
influencia del dibujo animado y el pop art. 

Tendencia 5: 

Tiene que ver con las representaciones que hacen 
alusión al retrato de personajes memorables en la 
histórica colombiana, para desarrollar apologías 
sobre posturas ideológicas, de identidad o políticas 
acerca de la historia conflictiva del país. A modo 
anecdótico, las representaciones con tendencia a ha-
cer alusión a recordar el pasado o aprender de situa-
ciones ya vividas utilizan la figura icónica de Jaime 
Garzón para la realización de dichas apologías, caso 
contrario al de las críticas con exageraciones o com-
paraciones negativas (tendencia 2) en donde Álvaro 
Uribe Vélez aparece como principal personaje. Por 
otra parte, no tiene una sola tendencia gráfica en su 
representación, se localiza casi por igual en cada 
tendencia gráfica. 

Como cierre de este proceso de clasificación de las 
5 tendencias encontradas en la red social Instagram 
se puede afirmar que los focos de representación 
indican que hay un interés por re dibujar la pantalla 
normativa de lo institucional y aquellos que encar-
nan dichas facciones más conservadoras al realizar 
retratos con exageraciones o comparaciones nega-
tivas. Por otra parte, la tendencia ideológica de los 
diseñadores se ubica en cierta relación con la rei-
vindicación de derechos e identidades en donde se 
encuentran temas como el género, la paz y la memo-
ria. Estas representaciones habitualmente se realizan 
como fanzines o volantes para la circulación afir-
mativa de la tendencia ideológica, que es marcada 
por mensajes positivos de la propia postura en los 
encabezados, los comentarios o en la misma imagen. 
Los estilos gráficos son más recurrentes según el 
enfoque sobre el cual se desarrolle la imagen; para 
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imágenes que realizan activamente la crítica o diatri-
ba hacia algún objeto de la representación específico 
como la fuerza policial o personajes políticos, son 
empleados los estilos 4 y 8 que se caracterizan por 
tener tendencias más agresivas visualmente me-
diante principios de composición que dan para la 
exageración de las figuras a través de líneas gruesas 
o expresivas, con colores saturados y habitualmen-
te proporciones caricaturescas. Por otra parte, para 
las representaciones en temas como el género, son 
empleados los estilos gráficos 3 y 7, con tonos pas-
tel, figuras sin contorno o con contornos sencillos y 
proporciones simplificadas similares a ilustraciones 
para niños, o el cartoon, el pop o el manga. Por últi-
mo, estilos mucho más neutrales gráficamente como 
el mood 5, cercanos a la fotografía, con proporcio-
nes más realistas, próximas a los resultados gráficos 
del collage, la serigrafía o el grabado, son emplea-
dos para transmitir mensajes en posturas divergentes 
por igual. 

CONCLUSIONES

Al pensar las representaciones a través de las imáge-
nes tal y como se planteó desde los referentes tanto 
teóricos como del estado del arte, se consolidó en un 
menester de esta investigación hablar de la identidad 
desde las múltiples perspectivas que el diseño per-
mite, logrando describir las diferentes maneras de 
representar y de construir el contenido ideológico de 
la narración a mano de los creadores de ilustraciones 
en Colombia. 

Así pues, de la implementación de esta metodología 
se puedo conformar una base de datos de trescientos 
perfiles de diseñadores y/o artistas en la red social 
Instagram y sus respectivos datos de contexto en 
cuanto a publicaciones y reacciones de su público, 
en donde se hallaron más de sesenta mil publica-
ciones de las cuales, cerca de cuarenta mil fueron 
imágenes ilustradas, encontrando que temáticamente 
menos del 1% de estas imágenes hablan de contex-
tos de la realidad colombiana y el conflicto social. 
La anterior información devela una tendencia en la 
que el grueso de perfiles de población de diseña-

dores revisados existe mucho mayor contenido en 
publicaciones de ilustraciones que no representan 
conflicto social, ni hechos, ideas, patrones culturales 
o asuntos referentes explícitamente a su territorio 
(Colombia) ni al acontecimiento de los diálogos de 
paz, ubicándose la gran mayoría de la producción 
en publicaciones referentes al branding o trabajo de 
marca, el lettering, la representación de situaciones 
fantásticas, ilustraciones para cuentos infantiles, 
diseños para tatuaje o Street art, entre otros. De 
los productores de imágenes del diseño y las artes 
visuales más del 50% de los perfiles no tienen datos 
personales de los dueños del perfil (nombres del au-
tor), identificándose solo 96 de los 300 perfiles con 
el género masculino y 44 con el género femenino, 
información que indica ciertas características de la 
población en la red social Instagram, lo que podría 
continuarse a modo de estudio en distintas áreas de 
las humanidades al respecto del perfilamiento de la 
comunidad de diseñadores en la red, para lo cual 
queda como punto de partida obtenido de esta in-
vestigación el registro de  información en la base de 
datos tal y como lo es el nombre del perfil, el nom-
bre del autor (opcional), su procedencia y/o residen-
cia (opcional) y el número de seguidores y seguidos, 
el tipo de publicaciones discriminando las publica-
ciones que son ilustraciones y las que son imágenes 
ilustradas que representan el conflicto social colom-
biano, lo cual es una sugerencia en cuanto al cómo 
realizar el registro a su vez, puesto que la aplicación 
metodológica evidenció que de no ser por la im-
plementación de una copia de seguridad base en el 
ordenador de quien investiga, varias de las publica-
ciones o incluso de los perfiles habrían desaparecido 
al no volverse a encontrar en línea, experiencia que 
puede contribuir a investigaciones que requieran de 
un lineamiento metodológico similar para que se 
prevea esta situación concreta.  

 Sobre la recolección de la unidad de análisis se des-
plegó la aplicación de una herramienta de rastreo de 
existencias en donde se preseleccionaron 284 imá-
genes ilustradas vinculadas a la representación del 
conflicto social desde el contexto colombiano, de las 
cuales se seleccionaron, organizaron y clasificaron 
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189 imágenes ilustradas que constituyeron la unidad 
de análisis; de lo anterior se pudo obtener el dato 
acerca del porcentaje de publicaciones que existen 
al respecto del tema escogido a investigar, eviden-
ciando que el porcentaje de imágenes ilustradas que 
describen el conflicto social en Colombia son el 
0,41%  frente al total de publicaciones o ilustracio-
nes encontradas en los perfiles de los diseñadores 
y/o artistas. 

Por otra parte, bajo las mismas anteriores condicio-
nes surgió el registro cuantitativo del número de pu-
blicaciones al respecto del tema de la investigación, 
en una línea temporal que indicó la tendencia de 
incremento de publicaciones referentes al contexto 
de conflicto social en Colombia a través de imáge-
nes ilustradas en la red social Instagram, del 2012 al 
2019 (Prueba tomada hasta el 12/09/2019). 

Tabla 7.  Imágenes encontradas por año. Autor.

Se puede concluir que la época en donde menos 
se encontraron publicaciones en general y menos 
publicaciones que tuviesen que ver con la unidad 
de análisis se ubica de la etapa de negociación del 
acuerdo, es decir antes de la citación a la ciudada-
nía a participar del tema debido a que no era aún un 
asunto plenamente público (2012 al 2015 inicio de 
los diálogos y etapa de negociación). Así mismo, el 

marco temporal definido para la recolección de imá-
genes se caracteriza por desarrollar un auge mucho 
mayor en el momento en que se hace oficial la firma 
del acuerdo, estando relacionado el foco de publi-
cación de imágenes centrándose principalmente en 
los años 2016, 2017 y 2018, fechas próximas a la 
oficialización del acuerdo y plebiscito. Se plantea la 
posibilidad en cuanto a esta relación, de que el uso 
de la red social haya ido aumentando con el paso del 
tiempo o que el tema se haya vuelto más usado para 
hacer publicaciones de este tipo, así que puede que 
exista una relación entre el número de publicaciones 
afines al tema y la oficialización del acuerdo, vincu-
ladas estas en la información sobre el uso de la red 
social en el territorio desde el 2012 hasta la fecha.

Se puede concluir que el tema más representado 
como ámbito de conflicto actual en el país según 
esta población es el de la política, siendo la crítica 
política el subtema en el que más imágenes se pudo 
encontrar. Tras la revisión de los datos, del total de 
imágenes se encontró que más de mil comentarios 
se realizaron en estas 189 publicaciones, la publi-
cación más comentada con 58 comentarios y un 
promedio de 5,4 comentarios por cada imagen. Al 
realizar el cruce de los datos de contexto como estos 
con los temas categorizados, se encontró que el tema 
más representado es el tema político, pero no el más 
comentado puesto que el conflicto armado en primer 
lugar y la identidad y género, son temas que, aunque 
menos representados guardan una relación de incitar 
más comentarios. Así mismo dentro del análisis de 
los datos de contexto, se registran aproximadamente 
56.000 reacciones a las imágenes, la que tiene el 
mayor número es de 3.070 reacciones, mientras que 
se puede calcular un promedio de 297 reacciones 
por imagen. 

Los estilos gráficos más usados son el 7, el 3 y el 5 
, que aunque distintos guardan elementos en común 
en su manera de componer gráficamente; se puede 
evidenciar que las figuras simplificadas, los colores 
planos o la realización de la profundidad con ausen-
cia perspectiva cónica realizando composiciones en 
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axonometrías o planos por superposición homotética 
generan una tendencia en que los estilos gráficos 
hagan representaciones  de manera más caricatures-
ca o alejada de un canon realista o de mimesis de la 
imagen-objeto de lo real. 

Los modos de representación más recurrentes son 
los denominados volantes, en donde la imagen se 
estructura a partir del dibujo de personajes u obje-
tos que sirven de respaldo al texto el cual transmite 
explícitamente el mensaje y lo configura dentro de 
un código en el cual el contenido ideológico se hace 
más visible. 

El resultado de la descripción obtenida tras la inves-
tigación es de 189 fichas con diferente información 
que permitió localizar cada imagen dentro de unas 
cualidades y características, y así mismo tomar 
aquellas imágenes que tuviesen varios puntos en co-
mún para poder ubicar tendencias tanto en la manera 
de contar como en los contenidos de las imágenes. 
Así pues, pudieron localizarse 5 tendencias en las 
maneras de contar en donde había bastantes puntos 
en común en imágenes de distintos autores. 

Tabla 8.  Tendencias gráficas y narrativas. Autor

Tras la revisión de la información y el análisis de 
datos se propuso a modo de conclusión un mapeo 
descriptivo de los focos de representación del con-
flicto social en las imágenes ilustradas encontradas 
en la red social Instagram desde el 2012 al 2019 en 
el contexto temporal también relacionado con el 

acontecer de la negociación y firma de los acuerdos 
de paz con las FARC.  

Como complemento a lo anterior, esta comunidad de 
diseñadores también se vincula a las condiciones de 
una sociedad hiperconectada en lo virtual-digital en 
donde la velocidad en la que se consume el con-
tenido y la forma del mensaje al ser tan acelerada 
también fomenta una reproductibilidad de la imagen 
que propende por la rápida circulación y replicación, 
por lo que las imágenes sobre el conflicto social 
tienen una tendencia panfletaria que se aproximan a 
la simplificación y óptima transferencia del mensaje 
que contiene la imagen, con códigos de fácil lectura 
pero en un circuito de comunicación en el cual el 
diálogo es empobrecido y limitado, exceptuando la 
tendencia en el tema del conflicto armado. 

Por último, se concluye que las tendencias gráficas 
o estilos gráficos, aunque variados muestran que no 
hay una predilección por una corriente estilística en 
las maneras de hacer, lo que sugiere la posibilidad 
de un gran número de metodologías y técnicas para 
la creación en la comunidad de diseñadores, aunque 
esta sí tenga vínculos ideológicos en el contenido y 
temáticas de los mensajes, así pues, la identidad de 
la imagen es un reflejo de la identidad de los diseña-
dores como cuerpo social así como reflejo de la cul-
tura en la que se inscriben por lo que es la actividad 
de crear y los productos que devienen de esta -en 
este caso imagen- lo que permite el entendimiento 
del acontecer de rasgos de la sociedad colombiana 
en una contemporaneidad llena de variados conflic-
tos sociales que se vuelven así mismo información, 
ésta última abundante y en gran circulación en un 
escenario nuevo de la comunicación, lo virtual-digi-
tal.   
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RESUMEN

Este es un estudio descriptivo con un enfoque cua-
litativo, que dio relevancia al contexto laboral. Para 
realizarlo se consideró un conjunto de materiales 
relacionados con las Industrias Creativas (IC). Se 
realizó un análisis en relación con las habilidades 
que se están solicitando a los diseñadores gráficos y 
se organizaron bajo las competencias genéricas. Los 
resultados fueron; un modelo de competencias espe-
cíficas para los creativos, que cubre las necesidades 
interpersonales, instrumentales y sistémicas que las 
organizaciones están solicitando. Y un modelo con 
recomendaciones para el desarrollo de competencias 
en las Instituciones de Educación Superior (IES) que 
forman creativos para el mercado global.

PALABRAS CLAVE

Competencias, Diseñador gráfico, Industrias creati-
vas.

ABSTRACT

This is a descriptive study with a qualitative 
approach, which gave relevance to the work context. 
To carry it out, a set of materials related to Creati-
ve Industries (CI) was considered. It was analyzed 
what skills are being requested from graphic desig-
ners and they were organized under generic compe-
tencies. The results were; a model of specific com-
petences for creatives; that covers the interpersonal, 
instrumental and systemic needs that organizations 
are requesting. And a model with recommendations 
for the development of competencies in Higher 
Education Institutions (IES) that train creatives for 
the global market.

KEYWORDS 

Competencies, Design Graphic, Creative Industries.

RESUMEN

Según Gatica (2020), el mercado laboral está en 
constante cambio y seguirá cambiando; los em-
pleos evolucionan, el conocimiento tradicional 
que teníamos de ellos ya no es el mismo. Ahora se 
requiere desarrollar competencias específicas para 
potenciar el talento emergente. Los nuevos profesio-
nales deben actualizar y renovar sus competencias, 
puesto que los nuevos puestos de trabajo se están 
adecuando a la digitalización del mundo. Por ello, 
las instituciones de educación superior deben estar 
al día en el desarrollo de las competencias en los 
estudiantes para insertarse en los nuevos modelos 
de negocio. Como sostiene Gatica (2020:1), “las 
profesiones emergentes requieren de especialización 
concreta, para hacer frente a las demandas labora-
les y posicionarse rápidamente entre los cientos o 
miles de solicitantes que podría llegar a convocar 
una vacante”. Las IES deben ofrecer “nuevas he-
rramientas, métodos de aprendizaje y prácticas para 
estar a la altura de las demandas laborales, para 
que los alumnos, además de un título universitario, 
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demuestren su competitividad con especialidades” 
(Gatica, 2020:1). Con la situación descrita, ya de 
por sí compleja, al día de hoy hay que considerar los 
cambios que la pandemia del COVID-19 ha traído 
en todas las actividades humanas. Cabe señalar que 
la adversidad siempre viene acompañada de opor-
tunidad. En este momento, para los estudiantes de 
diseño y las IES se plantea el reto de actualizarse en 
las nuevas maneras de aprender, enseñar, trabajar y 
ser productivos. Para ello, habrá que desarrollar los 
mecanismos que permitan formar estudiantes con 
las competencias necesarias para afrontar la nueva 
realidad.

METODOLOGÍA

El desarrollo de los modelos de competencias tuvo 
un enfoque cualitativo, con relevancia en el contexto 
laboral, interpretando los trabajos y organizándolos 
bajo las categorías de las competencias genéricas. 
Las muestras de trabajo fueron: Foro de Consulta de 
Diseño Gráfico (2016), de la EAP con las organiza-
ciones locales; la investigación titulada Las compe-
tencias de los graduados y su evaluación desde la 
perspectiva de los empleadores (2016); el reportaje 
Día del diseñador: la evolución de la creatividad, y 
el libro Carreras para diseñadores. Guía de negocios 
para diseñadores gráficos (2001).

RESULTADOS

Hasta hace un año, las competencias solicitadas por 
las organizaciones tenían definición, sin embargo, 
con la emergencia sanitaria esa situación ha cam-
biado. Habrá que poner mayor atención en aquellas 
que se han hecho casi indispensables para adaptarse 
a esta nueva realidad para lo individual, colectivo y 
profesional, porque la manera de enseñar, aprender, 
trabajar, convivir y realizarse merece una manera 
distinta de abordarse, ya que el mundo se ha trans-
formado para ser otro en un breve lapso de tiempo.
Los modelos propuestos pretenden afrontar los retos 
que ya existían antes de la pandemia, además de las 
exigencias para los nuevos escenarios heredados por 
ésta. Los retos no sólo están con los empleadores, 

sino con las IES, pues además de las competencias 
en el empleo de los recursos tecnológicos, se hacen 
más urgentes e indispensables las competencias de 
la inteligencia emocional, la comunicación inter-
personal, la colaboración y la autocrítica. Las IES 
requieren preparar a los estudiantes con las compe-
tencias, como el autoaprendizaje y la adaptación, in-
dispensables para su inserción en los ámbitos social 
y económico de esta nueva vida postpandemia. Es 
necesario que las IES, con sus planes de estudio y a 
través de sus docentes, generen didácticas de apren-
dizaje en las que los estudiantes desarrollen las com-
petencias para resolver problemas que se han vuelto 
más complejos por los efectos de la pandemia. Las 
estrategias didácticas que trabajen las competencias 
del ser serán del mayor impacto en el nuevo entorno 
de la distancia e individualidad. Habrá que ser crea-
tivo en romper los esquemas de la distancia física 
y crear ambientes “normales” para la educación a 
distancia, realizados con las nuevas tecnologías y 
sus herramientas para la enseñanza.

Como resultado del objetivo planteado en la in-
vestigación, se generó un modelo de competencias 
específicas para los diseñadores gráficos como in-
dividuos creativos, el cual muestra correspondencia 
con las necesidades interpersonales, instrumentales 
y sistémicas que las organizaciones de las IC están 
solicitando (Ver cuadro 1).

Cuadro 1. Modelo de competencias específicas para 
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los diseñadores gráficos. Creación propia (2020).

De igual modo, se generó un modelo de competen-
cias interpersonales, instrumentales y sistémicas 
para las IES, a fin de que los estudiantes adquieran 
las competencias que el mercado global está requi-
riendo (Ver cuadro 2).

Cuadro 2. Modelo para el desarrollo de competen-
cias genéricas en las IES. Creación propia (2020).

CONCLUSIONES

• El modelo de competencias específicas para 
el diseño gráfico es una contribución para las insti-
tuciones de educación que imparten esta disciplina 
–quizá el diseño en general–, propone un conjunto 
de competencias específicas que las organizaciones 
están requiriendo en la actualidad y que deben ser 
consideradas en su formación.

• El modelo de las competencias específicas 
del diseñador gráfico tiene valor en cuanto a que es 
una contribución al tema. Nos recuerda que en la ac-
tualidad persisten las demandas de las organizacio-
nes en cuanto a egresados con competencias acorde 
con los tiempos, ya que continúa la desvinculación y 
desarticulación entre las organizaciones y las univer-
sidades.

• El modelo para el desarrollo de competen-
cias genéricas en las universidades aporta recomen-
daciones de valor para las instituciones de educación 
superior, para que las consideren en la actualización 
de sus programas educativos, a fin de integrar el 
desarrollo de competencias que los empleadores 
requieren. 

• Para los diseñadores gráficos será de suma 
importancia comprender que el mundo es un mer-
cado globalizado ansioso de novedades, en el que 
las competencias instrumentales, interpersonales 
y sistémicas específicas serán determinantes para 
que los proyectos logren su materialización en una 
propuesta de negocio.

• El resultado más sobresaliente fue confirmar 
que la creatividad es una competencia fundamental 
en los individuos dentro de una organización, sobre 
todo en las IC e ICC. Es el elemento que permite 
innovar en los procesos, productos y servicios para 
el desarrollo de nuevos modelos de negocio y, así, 
detonar la economía de regiones específicas de cual-
quier tamaño.
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RESUMEN

El sexting es una práctica que hace referencia al en-
vío de imágenes, fotos o videos de contenido erótico 
o sexual, por medio de redes sociales o mensajería 
instantánea; no obstante, suele confundirse errónea-
mente con sextorsión, pornovenganza o grooming.
Ya que el sexting suele ser realizado por los jóve-
nes como un acercamiento sexual, se presenta en 
estos un alto porcentaje de vulnerabilidad en redes 
sociales. Por esta razón, para el Proyecto “¿Sextea-
mos?... de lo físico a lo digital” se toma como caso 
de estudio la Universidad Colegio Mayor de Cundi-
namarca (Unicolmayor) y se plantea como objetivo 
contribuir, mediante el diseño de un entorno aná-
logo-digital, a la prevención de las consecuencias 
negativas del sexting, para generar conciencia en los 
estudiantes de la institución.

Para ello, se trabaja a través de una metodología 
proyectual de tipo mixta (cualitativa y cuantitativa), 
cuyo enfoque se aborda a partir del diseño centrado 
en el humano (DCH) del IDEO y las seis etapas del 
Design Thinking, del modelo de Hasso-Plattner.
Como resultado de la investigación se obtiene un 
entorno análogo-digital, el cual comprende ele-
mentos físicos como parte de una fidelización y un 
entorno digital que vincula un servicio. Gracias a 
esto, se concluye la importancia de abarcar a prac-
ticantes del sexting (pasivos y activos) con el fin 

de contribuir a informar y prever el mal manejo 
del contenido del sexteo, como aporte a una buena 
cultura digital.

PALABRAS CLAVE

Sexting, universitario, consecuencias, diseño, expe-
riencia.

ABSTRACT

Sexting is the practice of sending erotic or sexual 
pictures, photographs or videos, through social 
networks or Instant messaging; however, it´s often 
confused with sextortion, porn-revenge or groo-
ming.

Since sexting is often practiced by the youth as a 
sexual approach, submitting them in a high percent 
of vulnerability in social media. For this reason, 
the project “Do we sexting?... from the physical to 
the digital” takes Colegio Mayor de Cundinamarca 
university as a case study proposing the objective 
of contributing, through an analog-digital design 
environment, to the prevention of the negative 
consequences of sexting, to raise awareness in the 
Unicolmayor students.

Across a mixed-type project methodology (quali-
tative and quantitative), focusing around the hu-
man-centered design (HCD) from the IDEO, and the 
Design Thinking six steps of Hasso-Plattner.
As a result of this research, an analog-digital en-
vironment is obtained, which includes physical 
elements as part of a loyalty program and a digital 
environment that links a service.
Thanks to this, it concludes the importance of infor-
ming and preventing sexting practitioners (actives 
and passives) about the sexting mishandling, as a 
contribution to a good digital culture.    

KEY WORDS

Sexting, college student, consequences, design, 
experience.
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INTRODUCCIÓN

En la actualidad, con el avance de las tecnologías, 
la distribución de la información y la comunicación 
entre personas ha sido acertada, la cual se ve refle-
jada con el manejo de las plataformas tecnológicas. 
Es por esto, que con el constante uso de teléfonos, 
computadoras o tabletas es más sencillo tener “a la 
mano” cualquier tipo de información, pues estos 
elementos suelen ser de fácil acceso siempre que se 
cuente con conexión a internet.

Cuando se habla de personalización e información, 
no hay nada como la mensajería instantánea y las re-
des sociales, pues ayudan a sentir cerca a quienes se 
encuentran lejos, e incluso el hecho de mantenerse 
informados. Pero es aquí cuando estas “herramien-
tas” se convierten en un arma de doble filo, dado 
que ayudan a conocer gente nueva e interactuar de 
forma (no siempre) segura, como si se tratase de 
alguien que se conoce desde hace ya tiempo o contar 
con información falsa.

Existen actividades como el sexteo o sexting, que 
buscan una nueva forma de interacción y comuni-
cación practicada a través de medios electrónicos 
como celulares, tablets, computadoras, indepen-
dientemente de la distancia, nivel cultural o social, 
edad, etc., como lo señala Martínez (2017). Esta 
hace referencia al envío de mensajes, fotos, videos 
o cualquier contenido sexual o erótico por medio 
de aplicaciones de mensajería instantánea o redes 
sociales. Suele ser una manera de llevar una conver-
sación a otro “nivel” (Sierra, 2018) y a partir de la 
cual los jóvenes pueden ver otro modo de manejar 
su sexualidad.

Parafraseando a Molina (2015, pág. 55), se destacan 
dos ideas principales de esta práctica: la primera 
como contenido erótico, siendo esta donde el prota-
gonista (emisor) decide grabarse o fotografiarse en 
algún acto sexual o insinuante, en lo que se entien-
de como un “coqueteo” o juego previo a este. La 
segunda como ofensa pública, en la que el destina-
tario (receptor) decide exponer al protagonista y su 

intimidad queda al descubierto.

En Colombia, la práctica del sexting se ve constan-
temente en jóvenes que tienen a su alcance dispositi-
vos móviles desde edades muy tempranas y a la cual 
se recurre como una forma de acercamiento sexual; 
sin embargo, esto sucede sin que se tomen en cuenta 
las prevenciones recomendadas, ya sea por descono-
cimiento de la información o porque dichos jóvenes 
se sienten ajenos a las consecuencias que puedan 
existir debido a su uso no responsable, por ejemplo, 
la sextorsión. 

En la actualidad, se brindan diversas formas de vi-
sualizar la información con respecto a la realización 
de esta práctica, las cuales se encuentran en páginas 
web como “El decálogo del sexting” (Pantallas Ami-
gas, 2020) o en plataformas institucionales como 
la del Ministerio de Tecnologías de la Información; 
pero se trata de datos que, aunque son claros, gene-
ran poca empatía con el otro y por esta razón no se 
toman en cuenta. 

Partiendo de lo anterior, es pertinente evitar el uso 
no responsable del sexting por parte de los univer-
sitarios bogotanos, mediante un entorno digital que 
genere una aproximación al tema con un lenguaje 
cercano y así producir un mensaje claro y con verda-
dero impacto emocional.

METODOLOGÍA

Este proyecto se desarrolla a partir de la combina-
ción del planteamiento metodológico del diseño cen-
trado en las personas (DCP), el kit de herramientas 
de IDEO (2009) y el Design Thinking, modelo del 
Instituto Hasso-Plattner (Plattner, 2009). Lo anterior, 
se basa en un proceso de investigación realizado a 
través del diseño (through design) (Pontis, 2009), 
desarrollando productos que con una exploración 
previa permitirán grandes descubrimientos y buenos 
resultados de la mano del usuario.
Al emplear la metodología DCH, el proyecto se 
caracteriza por hacer énfasis en la investigación 
cualitativa; sin embargo, también se tiene en cuenta 
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la parte cuantitativa, dada su importancia. 
Cabe mencionar que la metodología es no lineal y es 
el usuario quien acompaña y aporta en cada una de 
las etapas (Escuchar, Crear y Entregar) de la inves-
tigación; por esta razón y sin importar en qué fase 
se encuentre, se iterará hasta que el investigador lo 
considere necesario. 

* Escuchar

Esta etapa se inicia con la recopilación de infor-
mación, para identificar a profundidad el problema 
(a partir de fuentes primarias y secundarias) y así 
establecer un primer acercamiento con el usuario, 
por medio de historias, anécdotas y elementos de 
inspiración. Es así, como se da inicio al desarrollo 
investigativo para la creación asertiva del desarrollo 
de un prototipo inicial. 

* Crear

Después de conseguir una buena interacción con 
el usuario se llega a la fase de creación, en la cual 
se recopila la información haciendo una síntesis de 
datos. Posteriormente, se efectúa Moodboard para 
generar criterios de diseño e iniciar con la creación 
de prototipos.

* Testeos

En primer lugar, se hace referencia a la etapa de 
Entregar, en la cual se incluye la fase de testear, 
vinculada con una de implementación a partir de un 
modelo de negocios. 
Por ende, en esta etapa se llega a una fase de testeo, 
en la cual se genera un registro, retroalimentación y 
mejora de prototipos apuntando a un producto final, 
a partir de comprobaciones con el usuario, para así 
concluir en un prototipo de media fidelidad. 

RESULTADOS/DISCUSIÓN

El sexting, aunque es considerado como una prác-
tica muy íntima, ya sea con la pareja o con algún 
conocido, en su mayoría generada por la confianza, 

es necesario tener en cuenta las consecuencias que 
puede ocasionar a futuro. Esta práctica puede ser 
realizada de dos maneras: pasiva o activa; la primera 
se da cuando alguien recibe el contenido y la segun-
da cuando existe alguien que lo envía, como indica 
Pierdant Pérez (2013).

Problemáticas como lo son la sextorsión, la porno-
venganza, el cyberacoso y el Grooming, son gene-
radas por el abuso de confianza que se brinda con el 
envío de contenido sexual. Por tanto, es necesario 
que ambas partes tengan en cuenta la importancia de 
no divulgar esta clase de contenidos, pues se puede 
llegar a publicar o filtrar algo que inició como un 
juego de confianza e intercambio de mensajes, afec-
tando directamente a quien se encuentre en estos.
Frente al sexting, es posible encontrar consecuencias 
de tipo psicológico, que son las más inmediatas, 
como el desasosiego, ansiedad, depresión, ataques 
de pánico, agorafobia, aislamiento, entre otras. Del 
mismo modo, si existe un acercamiento físico pro-
piciado por el chantajista, puede que existan daños 
físicos, en la integridad y referentes a los derechos 
sexuales. Así mismo, daños económicos o llegar 
a forzar a la víctima a realizar algún tipo de delito 
involucrando directamente la sextorsión (Flores 
Fernández, s.f.)

En la pornovenganza, al alcanzar la difusión no 
consentida, se hace referencia por completo a la 
violación del derecho que se tiene a la intimidad, 
pues este material sexual suele ir acompañado de un 
nombre, ubicación o de información personal como 
cuentas de redes sociales o teléfono; es así, como se 
alcanza a llegar a un punto de acoso indirecto, no 
por quien compartió el contenido, sino por quienes 
lo conocen después de esta divulgación, generando 
un punto de “venganza” dentro de la misma acción 
al ser comprobada y  asequible ducha información al 
otro. 

El Cyberacoso y el Grooming, el primero enfocado 
a daño entre iguales y el segundo entre un adulto ha-
cia un menor. Ya van enfocadas al acoso de una ma-
nera anónima o por suplantación de identidad, esto 
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por medio de las redes sociales o alguna plataforma 
digital, pero con el mismo fin de las consecuencias 
anteriores (intimidación y degradación del otro).
Hasta el momento no se evidencia que existan 
herramientas que puedan ser efectivas para el uso 
consciente de la práctica y que demuestran las 
consecuencias de una manera clara y sencilla, con 
respecto a lo que ocurre después de difundir un 
contenido íntimo en la práctica del sexting, lo cual 
puede llegar afectar adolescentes, jóvenes o adultos. 
En este sentido, se plantea la pregunta de investiga-
ción: ¿Cómo prevenir, a través de medios digitales y 
análogos, las consecuencias negativas del sexting en 
estudiantes universitarios (18 a 25 años)?

Es por ello, que se toma el caso de estudio de los 
estudiantes de Unicolmayor. A partir de una in-
mersión en el contexto, realizada previamente, se 
identificaron dos perfiles: activo y pasivo; el prime-
ro es quien envía el contenido sexual y el segundo 
quien puede llegar a recibirlo. Partiendo de esto, 
mediante un sondeo a través de encuestas se revisó 
si era pertinente trabajar con algún programa de la 
universidad en especial, algún grupo de edad signifi-
cativa, género en específico o con un perfil de los ya 
establecidos, esto por medio de preguntas clave. 
Luego de estudiar las respuestas de las preguntas 
relacionadas con la práctica del sexteo, las cuales 
se aplicaron a una muestra de 40 estudiantes, se 
determinó que no se haría un manejo de un género 
puntual, dado que se demostró que esta práctica es 
realizada por igual, hombres y mujeres.

Por esta razón, se tomaron en cuenta criterios como 
la edad y los perfiles destacados. La edad es definida 
por Erik Erikson, según Boeree (s.f.). con relación 
al desarrollo psicosocial. En este caso, los partici-
pantes hacían parte en su mayoría de un rango de 
edad entre los 18 y los 25 años (identificados como 
“adultos jóvenes”). En cuanto a los perfiles (activo 
y pasivo), el análisis arrojó que un 87,2% de estu-
diantes es pasivo, seguido de un 74,4% identificado 
como activo; de este modo, se determinó que un 
usuario puede manejar los dos tipos de perfiles.
Se concluyó así que, el porcentaje de la población 

que es pasiva puede llegar a ser activa; por lo tanto, 
es pertinente dirigirse a ambos perfiles delimitados 
por un rango de edad. Con lo anterior, se realizó 
el arquetipo general que se ve a continuación. Con 
base en este se definieron los perfiles de usuario.

CONCLUSIONES

La investigación, “Prevención multimedial del 
uso irresponsable del sexting por parte de jóvenes 
universitarios bogotanos” partió como un proyecto 
enfocado en el uso que se hace frente al contenido 
sexual obtenido en la práctica y cómo el mal ma-
nejo de esta puede afectar a practicantes pasivos o 
activos, el cual llevó la investigación a una de las 
primeras conclusiones encontradas en la fase de 
empatizar con la presencia de un vacío comunicati-
vo, ya que no se tienen presentes las consecuencias 
negativas, tales como la sextorsión o la pornoven-
ganza al momento de realizar esta práctica.

Debido a esto, se planteó una hipótesis explicativa 
enfocada en el desconociendo de la información y el 
abuso desconfianza debido a esta, al afectar a dichos 
practicantes. Se concluyó que son en su mayoría 
jóvenes los más perjudicados, debido al manejo 
constante de relaciones interpersonales en redes 
sociales y mensajería instantánea.

Partiendo de esto, se trabajó en el desarrollo de un 
producto, que contribuya a la prevención del uso 
irresponsable del sexting. Por esta razón se plantea 
una metodología mixta (cualitativa y cuantitati-
va) abarcando objetivos específicos enfocados en 
identificar, documentar, analizar, definir criterios de 
diseño y el desarrollo de un prototipo. Es por ello, 
que se continúa con la fase de Definir, en la cual se 
concluyó que un factor clave para la búsqueda de 
soluciones se basa en entender y estudiar a profundi-
dad al usuario.

Con base en lo anterior, se empezó a trabajar a partir 
del caso de estudio en la Universidad Colegio Ma-
yor de Cundinamarca, enfocado en estudiantes de 18 
a 25 años, para plasmar el inicio de la fase Escuchar. 
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En este se abordaron en profundidad los saberes, 
interés y percepción de esta práctica por parte del 
usuario, logrando así un primer acercamiento el cual 
confirmó la pertinencia del proyecto. Fue entonces 
cuando la metodología planteada dio paso a etapas 
posteriores, dando como conclusión la solución en 
un producto análogo-digital.

Posterior a esto, en la etapa de Crear, con el uso de 
herramientas tales como un Focus Group, Punto 
de vista (POV) y Cardsorting, se concluyó que un 
entorno análogo-digital, es el modo más eficaz de 
llamar su atención, a través de un objeto físico, ge-
nerando fidelización y combinado a una experiencia 
de empatía e interacción.

Al considerar lo anterior se continuó con una fase de 
diseño y prototipado, en la cual se concluyó que, los 
aspectos estéticos, deben estar inspirados en la sen-
sualidad y sexualidad, ocasionando en ellos intriga y 
picardía, llamando su atención y para generar recor-
dación. Así mismo en los aspectos tecnológicos y de 
usabilidad deben enfocarse en una dinámica lúdica, 
en el cual se brinde un espacio donde los usuarios 
compartan una experiencia donde puedan reconocer 
a partir posibles situaciones, las afectaciones de un 
mal uso del contenido. 

Continuando con el ejercicio de diseño, se elaboró 
“¿Sexteamos?...” a partir de un prototipo de me-
dia fidelidad, el cual cumplió con determinantes y 
requerimientos establecidos en la etapa de Idear. 
Donde en efecto se pudo evidenciar en la etapa de 
prototipado un diseño puntual, enfocado en la te-
mática y un óptimo desarrollo de la experiencia. Al 
cumplir así las expectativas del usuario con respecto 
a estética, experiencia, pertinencia temática y usabi-
lidad.
Para finalizar “¿Sexteamos?... de lo físico a lo 
digital” es una propuesta que deja como muestra el 
poder de la comunicación e inmersión como solu-
ción a problemáticas sociales planteadas desde una 
vista del diseño profesional, clave para el cambio y 
desarrollo del país.
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RESUMEN

La propuesta hace parte del proyecto de investiga-
ción titulado: “Estudio gráfico e histórico del libro 
antiguo en la Orden de Predicadores: Biblioteca 
Convento de Santo Domingo”, tuvo como finalidad 
describir y caracterizar los libros con que cuenta la 
Colección de la Orden de Predicadores, de la Biblio-
teca del Convento de Santo Domingo de Guzmán, 
de la ciudad de Tunja. 

Dicha colección empezó a conformarse en 1550 y 
está compuesta por libros de los siglos XVI, XVIII 
y XVIII; aproximadamente 6.000 volúmenes, de los 
cuales 980 fueron impresos en España. Sin embargo, 
es importante indicar que no fue posible acceder a 
los 6.000 volúmenes ubicados en dicho Conven-
to, debido a las autorizaciones de sus propietarios. 
La muestra a la que se accedió, se ubica en una de 
las salas autorizadas por el Convento, en la que se 
ubican 922 libros de los cuales 400 libros son de los 
periodos de estudio del proyecto (siglos XVI, XVII 
y XVIII) los demás son libros modernos. 

Para este propósito se recurrió a una serie de ins-
trumentos que permitieron recoger información 
relacionada con elementos materiales y de diseño 
del libro, tales como: tipos de letras, composición, 
tamaños, formatos, colores, imágenes, soportes, 
clases tipos de encuadernación, marcas de impresor, 
marcas tipográficas, rastros del lectores, signaturas, 
unicidad, etc.; además del autor, título, de la temáti-
ca y del pie de imprenta,  entre otros elementos. 

El proyecto hace parte del grupo de investigación: 
Estudios de la Imagen, adscrito a la Universidad de 
Bogotá Jorge Tadeo Lozano.

En lo que viene, se presentarán algunos elementos 
relacionados con la primera fase del proyecto en 
donde se hizo la identificación y clasificación de 
los libros de la sección autorizada por la Orden de 
Predicadores en el Convento de Santo Domingo de 
Guzmán.
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Historia del libro, Diseño gráfico, Patrimonio gráfi-
co
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RESÚMEN

Momentum, es una serie que busca narrar de ma-
nera ágil, amable y crítica la historia del diseño en 
Colombia, a través de la vida de personajes repre-
sentativos de las diferentes disciplinas del diseño. 
En principio se trata de una serie Web corta, no 
ficcional, histórica, que mediante entrevistas semies-
tructuradas, imágenes y videos contextuales, datos 
personales de cada diseñador y líneas de tiempo 
narrativas, analizará el rol de estos profesionales en 
el nacimiento, estructuración y desarrollo del dise-
ño colombiano. Todo esto pensado en un lenguaje 
cercano, amable y directo que permite que diseñado-
res en formación e historiadores entren en contacto 
con nociones básicas y datos puntuales para sobre 
eso generar el interés y, procurar la búsqueda indi-
vidual de una construcción histórica de cada una de 
las disciplinas, reconociendo su influencia, validez, 
impacto y sobre todo, rol activo dentro de la cons-
trucción de país.  

Es así que, Momentum, apoya la apropiación social 
del conocimiento, mediante las estructuras divul-
gativas desarrolladas por el Observatorio de Diseño 

y Producto de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, 
que busca observar la relación contemporánea entre 
diseño - técnica - tecnología - ambiente y género del 
Diseño en Colombia, tomando también como base 
las raíces de las disciplinas creativas del diseño y el 
arte del siglo XX en nuestro país. Y de esta manera, 
narrar la historia de la configuración del diseño en 
Colombia mediante piezas audiovisuales que permi-
tan entender las relaciones existentes entre las nocio-
nes de diseño y género en la sociedad colombiana, 
mediante la reconstrucción de las biografías cortas 
de diseñadoras "reconocidas" en el medio Colom-
biano en Diseño Gráfico, Diseño Industrial y Diseño 
de modas y de esta manera en la primera temporada 
exponer las relaciones entre diseño y género en el 
medio académico y laboral colombiano del siglo XX.

ABSTRACT

Momentum, is a series that seeks to narrate in an 
agile, friendly and critical way the history of design 
in Colombia, through the lives of representative 
characters from the different disciplines of design. 
In principle, it is a short, non-fictional, historical 
Web series that, through semi-structured interviews, 
contextual images and videos, personal data of each 
designer and narrative timelines, will analyze the 
role of these professionals in the birth, structuring 
and development of the Colombian design. All this 
thought in a close, friendly and direct language that 
allows designers in training and historians to come 
into contact with basic notions and specific data in 
order to generate interest and seek individual search 
for a historical construction of each of the discipli-
nes, recognizing its influence, validity, impact and 
above all, an active role within the construction of 
the country.

Thus, Momentum, supports the social appropriation 
of knowledge, through the informative structures 
developed by the Observatory in Design and Crea-
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tion of the Jorge Tadeo Lozano University, which 
seeks to observe the contemporary relationship 
between design - technique - technology - environ-
ment and design genre. in Colombia, also taking as 
a basis the roots of the creative disciplines of design 
and art of the twentieth century in our country. And 
in this way, narrate the history of the configuration 
of design in Colombia through audiovisual pieces 
that reflect the existing relationships between the 
notions of design and gender in Colombian society, 
through the reconstruction of short biographies of 
"recognized" designers in the middle. Colombian 
in Graphic Design, Industrial Design and Fashion 
Design and in this way in the first season to expo-
se the relations between design and gender in the 
Colombian academic and labor environment of the 
20th century.

INTRODUCCIÓN

“Cuando pensamos en Diseñadores Gráficos en Co-
lombia en el siglo XX, pensamos en nombres como 
Sergio Trujillo Magnenant, Dicken Castro, David 
Consuegra y Marta Granados. Sobre ellos encontra-
mos algunos artículos, reportajes, notas web, confe-
rencias y algunos libros o investigaciones recientes, 
que se han preocupado por contar la historia del 
diseño en el país. Pero además de estos nombres, 
existen en el país otros que vale la pena recordar. Si 
bien la historia del diseño de nuestro país está en 
plena construcción, ¿no será mejor contar muchas 
historias, para contarla mejor?  Por eso Momentum 
les quiere compartir la Bio de las diseñadoras que 
marcaron nuestra historia. Y es este primer Momen-
tum vamos a hablar de Pastora Correa de Amaya, 
directora, decana y creadora de muchos programas 
de Diseño en la Universidad Jorge Tadeo Lozano, de 
Bogotá desde finales del siglo XX”. (Introducción del 
programa piloto de la Serie)

Las narrativas históricas sobre el diseño en Colom-

bia, están en proceso de desarrollo, como parte de 
la disciplina del diseño y de la historia misma en 
nuestro país. La labor de construcción de una narra-
tiva histórica adecuada y respetuosa con los hechos, 
es por demás una tarea del historiador – diseñador, 
figura que se hace indispensable para poder entender 
los modelos teóricos, prácticos y productivos que se 
entremezclan con las variables sociales, culturales, 
políticas, económicas, entre otras, particulares de 
nuestro país y, que permiten, el posicionamiento de 
la disciplina. Como parte de este proceso, que ya han 
iniciado varios historiadores y diseñadores del país, 
se identifica la necesidad de hacer una construcción 
biográfica de los personajes que, de forma directa 
contribuyeron a la constitución disciplinar del dise-
ño en Colombia. 

La aparición del diseño como disciplina, se da en 
nuestro país entre el siglo XIX y el siglo XX, tanto en 
la industria, la publicidad, las editoriales, como en la 
academia naciente e incipiente en el país. Es impor-
tante entonces, analizar, una serie de variables, que 
permiten el arribo de la academia del diseño y, la 
configuración de la labor del mismo en las empresas, 
dentro de un contexto conflictivo que, entre mezcla 
una modernidad incipiente, una modernización 
forzada por el Estado, unas políticas de neoliberalis-
mo y globalización implantadas por el gobierno, una 
violencia latente que se entrecruza con situaciones 
políticas, culturales, sociales y de narcotráfico que 
configuran una cosmovisión particular del mundo 
que constituye la “colombianidad” y, que configuran, 
la plataforma sobre la cual el diseño nace importado, 
con unas fuertes raíces europeas y norteamericanas, 
pero con una relación distinta, y un entorno particu-
lar en lo productivo, lo técnico y lo laboral.

Conocer a los personajes más representativos de la 
disciplina y, los entornos en los cuales desarrollaron 
su labor, permite arar el camino para conocer las 
raíces de nuestra apuesta de Diseño en el siglo XX, 
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en tanto la estructuración de un marco histórico, 
con una narración que posibilite a posteriori, iniciar 
un análisis crítico y reflexivo sobre la manera en que 
la disciplina, se estableció, evolucionó o se adaptó a 
nuestro contexto, y por qué no, permitirle a inves-
tigadores avezados diagnosticar el norte que debe 
tomar el diseño en Colombia en el siglo XXI.  

Esta serie estará estructurada por temporadas, busca 
reunir en primera instancia, a seis (6) diseñadoras 
colombianas del siglo XX, que representan las dis-
ciplinas del diseño industrial, gráfico y de modas; el 
objetivo es contar su historia y analizar el contexto 
colombiano, en torno al análisis del rol femenino 
en el posicionamiento del diseño en Colombia en el 
siglo XX.

METODOLOGÍA

A nivel metodológico, el proceso de construcción 
histórica ha sido importante, en este caso es impor-
tante el rol de las teorías feministas para la construc-
ción de las biografías. También se tienen en cuenta 
los análisis de influencias como la sociología en la 
reconstrucción del relato histórico con autores como 
Pierre Bourdieu o Zigmund Baumann, todo esto, 
dentro de la estructura de los estudios culturales, 
adicionalmente, la metodología de estudios sobre el 
diseño, en este caso con enfoque periférico, que per-
mita reconstruir el contexto sobre el cual se constitu-
ye el diseño en Colombia, mediante una moderniza-
ción impuesta, una innovación de diseño hacia una 
cultura extranjera y finalmente, una colonización 
cultural y económica que puede dejar entrever que el 
diseño es en principio una realidad impuesta.

“De todos modos el enfoque periférico puede convertirse en una ventaja si 
intenta analizar la realidad del diseño no solamente en términos de produc-
ción intelectual o de conocimiento. Es decir si se entiende que el diseño no se 
encuentra solamente impregnado por la economía y la tecnología sino también 
por el desarrollo de la cultura y las mentalidades pues en muchos países 
periféricos el mensaje del diseño ha llegado como un ideal de modernidad y de 
mejora de la calidad del entorno independientemente del grado de industriali-
zación. Esta es una de las opciones a defender por los historiadores periféri-

cos” (Campi, 2013)

Algo interesante que plantea Isabel Campi en su artí-
culo ¿El sexo determina la historia? Las diseñadoras 
de producto: un estado de la cuestión; es la postura 
de que la llegada de la posmodernidad ha permitido 
una aceptación de discursos alternativos y periféri-
cos, todo esto abre la posibilidad de desocultar a las 
minorías culturales o las fuerzas disciplinares que no 
tuviesen que ver directamente con la raza blanca o 
con la masculinidad. En este sentido, según Campi, a 
partir de los años 80 las historiadoras del diseño em-
pezaron a visibilizar una gran cantidad de material 
desconocido sobre mujeres activas en el campo de la 
creación y a su vez, empiezan a criticar los modelos 
de selección que se realizaron en los procesos histo-
riográficos del pasado, de esta manera, se ha empe-
zado a reorganizar la narrativa del diseño, más allá 
de una revisión de grandes obras y grandes hombres 
que marcaron los momentos básicos y cumbres de la 
disciplina en el mundo.

Si bien la pregunta central del proyecto es, cuál fue el 
rol de las mujeres en la constitución del diseño como 
disciplina Colombia en el siglo XX, se pueden iden-
tificar sub preguntas que esperan ser aclaradas du-
rante el desarrollo de las biografías, al menos como 
esbozo general, que en etapas futuras del proyecto se 
puedan seguir profundizando, tales como, ¿cuál era 
la relación de género en Colombia en el siglo XX en 
el entorno del diseño?, ¿hay diferencias en la relación 
de género en el diseño de modas, en el diseño gráfico 
o en el diseño industrial en nuestro país?, ¿hay algún 
tipo de relación entre las diseñadoras y el activis-
mo o participación en el diseño social?,  ¿es posible 
identificar en los productos o procesos desarrollados 
lo que se denomina el toque femenino?, entre otras, 
que pueden ser de gran interés para el análisis de la 
disciplina y la construcción de una serie web que 
permita que estudiantes de diseño y de historia en 
Colombia, conozcan de manera general a través de 
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estos capítulos el contexto del diseño en nacional a 
través de los ojos y las miradas biográficas de unas 
diseñadoras en específico. 

En este caso, se plantea el desarrollo de un piloto de 
la serie con la biografía de Pastora Correa, actual 
directora del área Académica de Diseño Visual e In-
teractivo y una figura clave en la constitución acadé-
mica del diseño en Colombia. Por otro lado, también 
es importante entender que, mediante los productos 
indirectos del proyecto se puede empezar la cons-
trucción de documentos de apoyo y soporte a las 
biografías con una contextualización de interés de 
los estudiosos de la disciplina a manera de archivo.

Para ser más precisos, la metodología básica que 
se  cruza con las teorías  feministas y con la meto-
dología de historia periférica es de manera práctica 
el de historias de vida, con sus variantes conocidas 
como la biografía y el biograma, la biografía para 
la construcción de las narraciones, los documentos 
y los guiones y él biograma que es la herramienta 
a tener en cuenta para la manifestación gráfica de 
las historias y la construcción de los perfiles de las 
diseñadoras, en este caso la diseñadora sobre la cual 
se construirá el piloto durante esta investigación. 
Éstas metodologías hacen parte de las metodologías 
cualitativas dentro del paradigma interpretativo que 
buscan comprender e interpretar y utilizar como 
técnicas las entrevistas y el análisis documental.
Para el aspecto de comunicación visual y diseño 
gráfico, se cuenta con el apoyo del Estudio de Diseño 
Gráfico de Imagen en movimiento, área a cargo del 
Docente de Tiempo completo Diego Felipe Ríos, e 
impartida por el docente Juan David Acevedo Ríos, 
los estudiantes de esta asignatura realizaron como 
proyecto de aula la propuesta gráfica y acercamiento 
visual para el piloto de serie.
Discusión

Momentum, busca ser una serie que narre de ma-

nera ágil, amable y crítica la historia del diseño en 
Colombia, a través de la vida de personajes repre-
sentativos de las diferentes disciplinas del diseño. 
En principio se trata de una serie Web corta, no 
ficcional, histórica, que mediante entrevistas semies-
tructuradas, imágenes y videos contextuales, datos 
personales de cada diseñador y líneas de tiempo 
narrativas, analizará el rol de estos profesionales en 
el nacimiento, estructuración y desarrollo del dise-
ño colombiano. Todo esto pensado en un lenguaje 
cercano, amable y directo que permite que diseñado-
res en formación e historiadores entren en contacto 
con nociones básicas y datos puntuales para sobre 
eso generar el interés y, procurar la búsqueda indi-
vidual de una construcción histórica de cada una de 
las disciplinas, reconociendo su influencia, validez, 
impacto y sobre todo, rol activo dentro de la cons-
trucción de país.  

Teniendo en cuenta que, este proyecto nace desde 
el interés investigativo histórico y, de la necesidad 
contemporánea de construir sociedades del conoci-
miento, se plantea la posibilidad de estructurar una 
relación entre los libros históricos tradicionales y  
nuevas formas narrativas audiovisuales, que per-
mitan acercar el contenido investigativo histórico a 
jóvenes en formación y, así posibilitar a docentes e 
investigadores comunicar los hallazgos relevantes en 
la construcción de una historia de diseño. 

Es así que, MOMENTUM, apoya la apropiación 
social del conocimiento, mediante las estructuras di-
vulgativas desarrolladas por el Observatorio en Dise-
ño y Creación de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, 
que busca propiciar encuentro, reflexión y debate 
académico entre actores académicos, empresariales y 
gubernamentales que le permita a la comunidad del 
diseño, la arquitectura, la publicidad y el arte, ejercer 
una influencia positiva sobre su entorno, en corres-
pondencia con políticas definidas, con su naturaleza 
y su situación específica, tomando también como 
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base las raíces de las disciplinas creativas del diseño 
y el arte del siglo XX en nuestro país. Y de esta ma-
nera, narrar la historia de la configuración del diseño 
en Colombia mediante piezas audiovisuales que 
permitan entender las relaciones existentes entre las 
nociones de diseño y género en la sociedad colom-
biana. La reconstrucción de las biografías cortas de 
diseñadoras "reconocidos" en el medio Colombiano 
en Diseño Gráfico, Diseño Industrial y Diseño de 
modas permitirá construir la primera temporada y 
exponer las relaciones entre diseño y género en el 
medio académico y laboral colombiano del siglo XX.
Las grandes inquietudes o preguntas con las que se 
inicia la narración histórica de una disciplina como 
el diseño, tienen que ver con una satisfacción de la 
curiosidad, el preguntarse un porqué, no tan sólo un 
cuándo y un dónde, es el espíritu humano un cúmu-
lo de preguntas sobre las razones que nos llevaron a 
ser lo que somos ahora. Es entonces, la tarea de los 
historiadores, un proceso de búsqueda, un esfuerzo 
para conocer mejor los procesos, los momentos y las 
personas que estuvieron detrás de todo lo que hoy se 
conoce como diseño colombiano.

“... y como la historia es una actividad intelectual que consiste en la organiza-
ción inteligente de datos relacionados con la temporalidad, a veces parece que 
nos hayamos completando rompecabezas. Lo cual suele ser bastante divertido“ 
(Campi, 2013)

Pero entonces, una de las grandes preguntas que se 
pueden hacer los historiadores del diseño es, ¿para 
qué sirve la historia del diseño? y, se puede decir que, 
tiene que ver con la posibilidad de entender las raí-
ces, los procesos, y por qué no, los movimientos de 
aquellos modelos de pensamiento y de las acciones 
que, un grupo cultural o un sujeto inmerso en uno, 
ejecutó para llegar al punto en el cual es identificado, 
como un ser histórico representativo y memorable 
para la historia del diseño.

En este sentido, encontramos que, en el campo de 
la historia del diseño en general, la construcción 

biográfica fue uno de los primeros lugares de apro-
ximación que muchos historiadores del siglo XX, 
se hicieron grandes recopilaciones sobre la vida y 
la biografía de diseñadores alrededor del mundo, 
pero en ese proceso, en la mayoría de los casos, 
“olvidaron” incluir a las mujeres en su relato. Recien-
temente, ha tomado fuerza un enfoque feminista en 
la historia, que ha permitido des ocultar la figura 
femenina dentro de los roles históricos en diferen-
tes lugares. Y obviamente el diseño no ha sido una 
excepción.

Particularmente, en el caso colombiano, podemos 
decir que, el desarrollo de una historia de la discipli-
na está aún en proceso de construcción, por lo cual, 
no podemos hablar de ocultamiento de la historia 
o del rol femenino en la misma, ya que hasta ahora 
estamos iniciando el proceso de construcción histó-
rica de nuestro diseño local. Es así que, si bien este 
proyecto no se enfoca en una idea de desocultamien-
to a través de una aplicación de teorías feministas, si 
busca apoyar el proceso de construcción histórica de 
la disciplina nacional, sin repetir los  errores que ya 
se han dado en otros continentes.

Si entendemos entonces, a la historia, como una 
narración de alguna manera representativa de la 
historia, cuya base es la palabra, se busca que, la 
narración histórica del diseño en Colombia, pueda 
poseer una gran fortaleza a través de herramientas 
como narrativas audiovisuales que promuevan una 
mayor cercanía con los jóvenes diseñadores contem-
poráneos. 

Es entonces la historia vista como “...la organización 
inteligente de palabras o imágenes, es en el fondo 
una actividad mental que reclama un alto grado de 
creatividad” (Campi, 2013), esta definición planteada 
por Isabel Campi sobre el papel y rol de la historia, 
permite extrapolar dicha idea y pensar en la historia 
del diseño en Colombia, como una manera doble 



en que se puede aplicar la creatividad, tanto en el 
desarrollo mismo de la disciplina, como en la cons-
trucción de su historia.

Cabe entonces preguntarse, ¿Qué referentes tenían 
estas mujeres? ¿Dónde y cómo accedieron al mundo 
del diseño? ¿Cómo fue su experiencia de aprendi-
zaje? ¿Existía en ellas, en ese momento, una posi-
ción de género? ¿Fue particularmente complicado 
su desarrollo laboral por el hecho de ser mujeres? 
¿Sintieron algún tipo de discriminación durante su 
educación como diseñadoras? ¿Sintieron o sienten, 
alguna discriminación como profesionales del dise-
ño en Colombia por su género?

“desde el aspecto histórico nos podemos preguntar cuál ha sido el papel de 
las mujeres en el diseño hecho en nuestros países, y aquí incluye la dimen-
sión regional latinoamericana; deberíamos preguntarnos también cuál fue la 
participación femenina, tanto en lo individual como en lo colectivo, y cuál fue 
su incidencia en productos materiales hoy. De este enfoque general se podrían 
desprender tres líneas de acción: una que busca reconstruir la vida de las dise-
ñadoras hasta hoy anónimas o poco conocidas, que nos daría como resultado 
un corpus biográfico que se añadiría a los contenidos históricos, casi exclusi-
vamente integrados por diseñadores varones. Con la segunda línea se pueden 
obtener las metodologías particulares que esas mujeres han desarrollado y así 
identificar en qué se parecen y en que no respecto de los procedimientos utili-
zados por los hombres. Con la última, se podría averiguar qué investigaciones 
y áreas de acción del diseño son predominantemente abordadas por mujeres y 
cuales por hombres, existe tal diferencia saber porque se da. (Garone, 2009)

Como ya se mencionó, en Colombia, no se puede 
aducir un ocultamiento, o un olvido histórico del 
rol femenino en la configuración del diseño, ya que 
la construcción histórica no se ha desarrollado a 
profundidad, por lo tanto, lo que se busca, es evitar 
de antemano, que las mujeres sean omitidas de las 
reconstrucciones históricas, con base en el andocen-
trismo. Teniendo en cuenta que, el discurso ando-
céntrico, podría eliminar de antemano los aportes 
positivos que de manera evidente han hecho todos 
los géneros a la construcción del diseño en Colom-
bia. 

“...los estudios de género surgen en los años 60 del siglo XX para dar respues-
ta a una serie de interrogantes y problemas que afectan - y siguen afectando 
- la vida de las mujeres, como la desigualdad en el terreno social, económico, 

político y legal; la exclusión de las áreas del poder: la discriminación social y 
cultural; y la perpetuación de prejuicios y estereotipos en relación al género 
femenino” (Garone, 2009)

Dentro del estudio de las biografías de las mujeres 
diseñadoras sobre las cuales se enfocará este proyec-
to, se busca entrever y reconocer la significación de 
los roles de género y, la relación que se establece en-
tre los mismos y las disciplinas del diseño en nuestro 
país. Con la esperanza, de que en un futuro, este pro-
yecto audiovisual de biografías pueda evolucionar 
en unos procesos de análisis contextuales, culturales, 
éticos, políticos y de género mucho más profundos 
sobre la relación del diseño y los constructos cultu-
rales en tanto variables definidas en la disciplina del 
diseño en nuestro país.

“ el factor que considera  Zarza (2001) importante dentro de la investigación 
es la formación de los diseñadores de una sociedad patriarcal aparentemente 
natural e inalterable, lo que en consecuencia demostró históricamente que se 
destaca en mayor medida el trabajo de los varones sobres de las mujeres en el 
diseño. En ese sentido, la separación de labores por género ha desencadenado 
una relación estereotípica de la mujer con las habilidades en ciertos campos del 
diseño, principalmente en materias relacionadas con la moda y el área textil, 
sin embargo generar conciencia respecto esta situación expone Zarza (2001) 
podría disminuir las creencias sociales y fomentar la participación equitativa 
por parte de ambos géneros en todas las áreas del diseño”. (Naranjo Pulido, 
2019)

Todo esto nos permitirá determinar cómo contar las 
historias, y a la luz de qué acontecimientos históri-
cos las mujeres elegidas para este proyecto pueden 
ser representativos y un hito en la disciplina no sólo 
desde lo profesional, sino desde el rol de la mujer 
en la construcción de país en el siglo XX. En este 
caso, más puntualmente el rol de Pastora Correa en 
la constitución de la disciplina en Colombia será el 
enfoque del piloto a desarrollar.

Se entiende que, llenar la historia de biografías, 
puede parecer una construcción aislada y un poco 
ingenua, sobre una disciplina contextualizada, 
histórica, económica y llena de contradicciones al 
relacionarse con un contexto socio político que no 
debe ser reducido a un solo modelo de pensamiento, 
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pero también, es importante que se tengan en lista 
los nombres de estas mujeres, que contribuyeron de 
manera directa a configurar la disciplina en el país 
y, alrededor de la narración biográfica de cada una, 
construir desde lo micro hacia lo macro, el contex-
to general, sobre el cual las mujeres ingresaron al 
diseño en Colombia, y al mismo tiempo, la manera 
en que el diseño mismo se configuró como disciplina 
en el país.

“si bien es cierto que una buena historia del diseño va mucho más allá de una 
suma de autores, yo creo que eliminarlos totalmente de la historia del diseño 
es un error. Los diseñadores son entidades pensantes y, aunque su capacidad 
de crear de modificar tendencia se encuentra socialmente muy condicionada, 
propone un modelo de comportamiento profesional y de creación que para 
bien o para mal guían a otros diseñadores presentes y futuros en su trabajo 
cotidiano” (Campi, 2013)

El diseño se basa entonces, en la interacción de 
un microsistema y un macrosistema, por ejemplo, 
la sociedad como macrosistema, la familia como 
microsistema, la nación, el mundo local, lo global, 
el sujeto y la disciplina, en este caso trabajar en una 
relación entre el microsistema del sujeto, hacia el 
macrosistema, la disciplina; que permitirá entender 
cómo, en la producción y el desarrollo del diseño, se 
relacionaban las ideas con la creatividad, con gustos, 
estilos, sentimientos, que permitan entrever el país 
que permitió el nacimiento del diseño en el siglo XX.

Este proyecto se enfoca en el desarrollo del piloto 
para una serie web, que permita a partir de metodo-
logías historiográficas tradicionales y del uso de las 
teorías feministas, generar interpretaciones y fun-
damentaciones históricas, que desarrollen las bases 
para una narración histórica del diseño colombiano 
de manera amplia y completa. Uno de los referentes 
de este proceso, es la investigación realizada por Juan 
Camilo Buitrago, quien desde hace algunos años se 
ha dedicado de manera coherente y muy profesional 
a construir la historia del diseño, con un gran énfasis 
en la construcción de la historia del diseño industrial 
en Colombia. Este proyecto, a diferencia del de Bui-

trago, busca construir una narrativa histórica inicial-
mente desde las biografías y, como punto de partida 
en esta primera etapa, enfocándose en la biografía de 
mujeres, cuyo rol fue decisivo para la configuración 
del diseño en nuestro país en el siglo XX.

Esto es importante, teniendo en cuenta el hecho de 
que, si bien, no habido aparentemente una elimi-
nación de las mujeres en la historia del diseño en 
Colombia, si puede haber omisiones, de no iniciarse 
un proceso rápido, que evite que las narrativas co-
lombianas se construyan únicamente a partir de los 
relatos patriarcales tradicionales que han enmarcado 
el desarrollo histórico mundial de la historia disci-
plinar. Es así importante que, este proyecto, permita 
dar un paso hacia delante, para iniciar la construc-
ción histórica que ayude a definir el rol de la mujer 
y las necesidades que han configurado su participa-
ción en el diseño en el pasado y en el presente.

Lo interesante de esta aproximación, es que permite 
a su vez, no tan solo contar la biografía de las muje-
res cuyo rol ha sido representativo en el desarrollo 
de la disciplina, sino que, a su vez, permite mostrar 
y esbozar el marco contextual sobre el cual se desa-
rrolló la disciplina, de esta manera, puede generarse 
un análisis de doble vía, por un lado, el rol que cada 
sujeto como individuo puede representar para la 
disciplina misma, y en segunda instancia, identificar 
esas relaciones sociales que existían entre el diseño 
y los modelos de pensamiento en nuestro país, por 
ejemplo, el lugar en el cual se identifica a la mujer 
a nivel profesional en el siglo XX, en este caso en el 
diseño, de esta manera, podríamos analizar aquellos 
prejuicios sociales que enmarcan a las mujeres en el 
diseño de la artesanía o de la moda y a los hombres 
en el diseño industrial y la ingeniería

En el campo de la enseñanza de la historia, en los 
capítulos de historia del diseño en Colombia, una 
de los grandes preguntas que manifiestan los estu-
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diantes, tiene que ver con, cómo llegó el diseño a 
Colombia, por qué llegó el diseño Colombia, por qué 
el diseño no es más importante y preponderante en 
los modelos económicos e industriales en Colombia 
y también cuál es la historia de las  mujeres diseña-
doras en Colombia. Y son unas inquietudes cons-
tantes, dentro de las clases de historia del diseño, en 
este sentido, parece importante que el capítulo de 
la historia del diseño en Colombia, se engrose con 
información más detallada, con una construcción 
historiográfica adecuada, que permita contarle a los 
y las diseñadoras cómo nació su disciplina, cómo se 
constituyó, y cómo llegó a ser lo que es en la actuali-
dad y, de esta manera, ellas/ellos puedan extrapolar 
un futuro posible para ellas/ellos y el diseño. 

En medio de todo este proceso, uno de los grandes 
vacíos del conocimiento, tiene que ver con la biogra-
fía de las diseñadoras colombianos, narraciones que 
permitan que los jóvenes en formación en diseño, 
entiendan la manera en que se construyó la discipli-
na desde casos de estudio biográficos, y desde ahí, 
desarrollen una idea más general sobre el contexto 
que permitió el nacimiento y desarrollo de la disci-
plina del diseño que conocemos en la actualidad. Es 
posible que, con esta información, los estudiantes de 
diseño y los diseñadores en general, puedan enten-
der cómo enfrentar la disciplina de manera que se 
convierta en un elemento más relevante y más efi-
ciente para mejorar las realidades locales a las cuales 
se enfrenta en el siglo XXI nuestro país.

La sociedad, la cultura y la economía colombiana, no 
estaban listas para el diseño importado que llegó, el 
país fue víctima de una modernización superficial, 
sin una apropiada transculturación, es decir, no hay 
una traducción que permita generar un diálogo, que 
de verdad llevara al país a “superar el subdesarrollo”, 
la posibilidad de cumplir una promesa de salvación 
con el diseño, la implantación de una idea de glo-
balización, que buscara una sola comprensión del 

mundo y un crecimiento real  a través de la tecno-
logía, fueron utopías no resueltas por el diseño en el 
siglo XX.

En resumen, contar la historia del diseño, en la ac-
tualidad, es una forma de generar en los más jóvenes 
la conciencia del diseño, pero una conciencia crítica, 
que ayuden a encontrar en la historia del diseño, la  
fuerza o inspiración para el cambio.

CONCLUSIONES

El devenir histórico de la disciplina es aún joven en 
nuestro país (Colombia). Es importante entonces, 
entender que la narrativa histórica se piensa a través 
de construcciones de diferentes disciplinas como la 
sociología, la ética, la economía, la teoría de la recep-
ción, entre otros, de esta manera, un proyecto como 
el actual, podría aventurarse a pensar en el rol de la 
mujer en el diseño Colombia en el siglo XX, en tanto 
los acontecimientos económicos, políticos, socioló-
gicos y de género en el país en ese momento históri-
co y, resaltar el valor, en tanto discurso político, que 
tiene la participación femenina en la configuración 
del diseño, como hecho histórico en Colombia. 

Es importante, construir la narrativa histórica desde 
el inicio, con una perspectiva de  igualdad del género 
y, sobre eso, estructurar la narración histórica que 
pueda recopilar de manera equitativa los aportes que 
todos los géneros le han hecho a la disciplina.
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 RESUMEN
Como espectadora y participe en distintas obras de 
teatro que se han presentado a lo largo de los últimos 
años en la ciudad de Saltillo Coahuila, he notado que 
al momento que las compañías comparten publici-
dad para la promoción de éstas, tiende a perderse 
el seguimiento de un estilo de diseño y en otras 
ocasiones no se comparte toda la información que 
debería, dando como resultado un porcentaje menos 
a lo esperado sobre el público asistente el día de las 
funciones. El objetivo de esta investigación, es crear 
una guía en donde se incluyan los conceptos bási-
cos del diseño gráfico y de la publicidad como parte 
de consejos para seguir el mismo estilo de diseño, 

también se implementarán recomendaciones sobre 
el material gráfico que se pueda utilizar mostrando 
ejemplos publicitarios de obras llevadas a cabo en 
México y en Broadway.
Se utilizó el método de desing thinking siguiendo 
los pasos de empatizar, definir, en el tercer paso el 
cual es idear, se realizaron entrevistas a personas que 
forman parte de la comunidad teatral de la ciudad 
para conocer su opinión sobre la publicidad realiza-
da en la cual sus respuestas coinciden que el material 
publicitario tiende a ser deficiente y muy común o 
en algunos casos no suele ser suficiente , también 
mencionan que se debería implementar algún tipo 
de publicidad en la que el usuario experimente y se 
familiarice con la obra próxima a presentarse. La 
cuarta etapa es prototipar donde toda la información 
recopilada tomando en cuenta los resultados obte-
nidos anteriormente, se acomoda en un documento 
con formato de guía de manera digital e impresa que 
contendrá mayormente contenido visual. El último 
paso es conocido como testear, el resultado obtenido 
del hallazgo se vió reflejado en el material publicita-
rio y en el aumento del público asistente.

PALABRAS CLAVE 

Guía ,Teatro, Publicidad, Estilo, Diseño Gráfico, 
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ABSTRACT

As a spectator and participate in different plays that 
have been presented over the last few years in the 
city of Saltillo Coahuila, I have noticed that when 
companies share advertising to promote them, they 
tend to lose track of a design style and at other times 
not all the information that should be shared is sha-
red, resulting in a lower than expected percentage of 
the audience on the day of the functions. The ob-
jective of this research is to create a guide where the 
basic concepts of graphic design and advertising are 
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included as part of advice to follow the same design 
style, recommendations on the graphic material that 
can be used showing examples will also be imple-
mented. advertising of works carried out in Mexico 
and on Broadway.
The design thinking method was used following 
the steps of empathizing, defining, in the third step 
which is to create, interviews were conducted with 
people who are part of the city’s theater community 
to find out their opinion about the advertising ca-
rried out in which Their responses coincide that the 
advertising material tends to be deficient and very 
common or in some cases it is not enough, they also 
mention that some type of advertising should be im-
plemented in which the user experiences and beco-
mes familiar with the work to be presented next. The 
fourth stage is prototyping where all the information 
collected taking into account the results obtained 
previously, is arranged in a document with a digital 
and printed guide format that will contain mostly 
visual content. The last step is known as testing, the 
result obtained from the finding was reflected in the 
publicity material and in the increase in the audien-
ce.

KEYWORDS

Guide, Teather, Advertising, Style, Graphic Design, 
Saltillo

INTRODUCCIÓN 

En la actualidad, vivimos en un mundo en el que la 
tecnología ya es parte de nuestro día a día y dentro 
de esa era tecnológica se encuentra la comunicación 
visual, en este caso nos enfocaremos en el diseño 
gráfico que como menciona López (2014) es funda-
mental puesto que tiene como propósito comunicar 
la información de manera visual y/o gráfica (pag.14). 
Mencionado anteriormente, el diseño se encarga 
de transmitir un mensaje por medio de distintos 

elementos tales como imágenes, tipografías, signos, 
vídeos, en conclusión, por medio de un lenguaje vi-
sual. Para poder llegar al objetivo de poder transmi-
tir ese mensaje/información de manera correcta se 
debe llevar un proceso en el cual comenzamos con 
las siguientes preguntas: ¿A quién va dirigido? ¿Cuál 
es el problema de comunicación a resolver? ¿Por 
dónde será resuelto el problema? ¿Cómo se desarro-
llara la solución? 
Una vez que tengamos la respuesta a las preguntas 
anteriores, es momento de comenzar con la lluvia de 
ideas de las futuras soluciones, bocetos, creación de 
moodboard, todo esto siempre y cuando se adapte a 
las necesidades del público meta (a quien va dirigi-
do), eneste proceso creativo es donde se involucran 
la teoría del color, el uso de una retícula, las dife-
rentes fuentes tipográficas, los signos y vectores, las 
imágenes, etcétera, dando como resultado la solu-
ción al problema de comunicación.
En el mundo del diseño gráfico existen muchas ra-
mas pero la que más está relacionada con transmitir 
un mensaje por medio de distintos elementos visua-
les es la publicidad. 
La publicidad para García es un tipo de comunica-
ción interpersonal de manera controlada puesto que 
se selecciona específicamente al público al que se 
desea llegar en la que pretende dar a conocer/infor-
mar sobre un producto o servicio (págs.,29-31) , este 
proceso es interpersonal ya que no hay una relación 
directa entre el emisor y el remitente, como ya se 
mencionó anteriormente, el alcance puede llegar a 
ser en cantidades mayores.
 En todos lados encontramos los distintos tipos de 
publicidad como los carteles, flyers, lonas, especta-
culares, banners, de manera impresa o digital, tam-
bién podemos encontrar todo este tipo de material 
gráfico publicitario aplicado en el ámbito teatral. Es 
importante seguir un estilo de diseño al momento 
de realizarlo, ya que si no se tiene un estilo definido, 
puede llegar a causar una confusión al público meta 
y tener un menor alcance. 
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Ahora nos trasladamos a la ciudad de Saltillo 
Coahuila, ciudad que cada día impulsa más a la 
cultura tal es el caso del teatro, según Valdés et al. 
(2018) desde el 2007 comienza una era donde el 
teatro empieza a destacar en la capital coahuilense 
con el musical “El Rey León” producido por Leticia 
Rodarte y la Universidad Autónoma de Coahui-
la. Cada año, Saltillo tenía más puestas en escena 
producidas por talento local y es ahí cuando nacen 
distintas compañías de teatro independientes tales 
como Calaverita de Azúcar (2008), Espacio Escénico 
(2015), Cuarta Pared (2017), entre otras.
Dichas compañías son versátiles, ya que presentan 
puestas en escena como musicales, monólogos, tea-
tro de guion de las cuales algunas obras son adapta-
ciones de Broadway o de creación propia. 
Al paso del tiempo se ha logrado que más gente asis-
ta al teatro disfrutar del espectáculo que el talento 
local le tiene preparado y es aquí donde interviene la 
publicidad pues es una parte fundamental para dar a 
conocer la próxima puesta en escena.  
En esta ocasión encontramos material publicitario 
como una lona que se presenta afuera del teatro 
para que la gente que transite por dicha locación se 
den cuenta, carteles que pueden ser colocados en 
diferentes puntos de la cuidad, los boletos ya que 
contiene información sobre el evento, la publici-
dad utilizada en redes sociales tales como el cartel 
de audiciones, el cartel promocional que general-
mente tiene a ser el mismo que se utilizó en la lona 
, diferentes publicaciones con información como 
fotografías para conocer al elenco, los horarios de 
funciones, videos promocionales generalmente son 
fragmentos de escenas o en caso de ser un musical: 
canciones, la cuenta regresiva, el programa de mano 
que se da el día de la función. 
Valdés et al.(2018) menciona que la difusión para 
las puestas en escena es mediante lonas y carteles 
por la cuidad es considerada como una estrategia de 
alto impacto en la población, a pesar de que también 
existe publicidad en redes sociales, no suele tener el 

alcance esperado ya que carece de un estilo (digital 
e impresa) en donde suele crear confusión sobre la 
información brindada o falta de datos esenciales 
también por el uso o combinación de distintas fuen-
tes tipográficas y la saturación de elementos visuales.
El objetivo general de esta investigación es desa-
rrollar un documento que mediante los resultados 
obtenidos a las encuestas realizadas, explique el 
seguimiento de estilo y mejoras en la publicidad 
para las obras de teatro y algunos objetivos generales 
como analizar los datos obtenidos en las encuestas 
y entrevistas realizadas, implementar soluciones a 
los resultados obtenidos en las encuestas y definir la 
información que será utilizada en el documento por 
medio de un método de diseño. 

MÉTODO

Se utilizó el design thinking como método comen-
zando por la primera etapa: empatizar, va dirigido al 
encargado de diseño que forma parte de la produc-
ción en las diversas compañías de teatro saltillense. 
Segunda etapa: definir el problema. Debido a la falta 
de un seguimiento de estilo al momento de diseñar, 
se produce una publicidad que es deficiente y el 
resultado se refleja en la cantidad de asistentes a la 
hora de las funciones y es aquí donde entra el mate-
rial utilizado, en este caso encuestas y entrevistas
Se aplicó una pequeña encuesta a 30 personas que 
residen en Saltillo, Coahuila que han participado en 
alguna puesta en escena realizada por alguna com-
pañía de teatro local preguntando sobre que ele-
mento no puede faltar a hora de publicitar una obra 
de teatro. Posteriormente se realizaron entrevistas a 
personas que son parte de la producción de las com-
pañías locales para conocer su punto de vista sobre 
la publicidad teatral en la ciudad.
La tercera etapa: idear, por medio de una lluvia de 
ideas utilizando palabras como documento, digi-
tal, gráficos, se concreta la idea de crear una guía, 
el penúltimo paso es prototipar, en donde se hacen 
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bocetos sobre la información que va a contener el 
documento, en este caso será un tanto interactivo ya 
que se incluirán con códigos QR que darán acceso a 
videos y páginas web con contenido visual que  será 
utilizado de ejemplo y el último paso es testear don-
de finalmente ya es el producto terminado. 
Para los resultados se utilizó la siguiente pregunta 
con opción múltiple:
 Para tí ¿Qué no debe de faltar a la hora de promo-
cionar una puesta en escena?
a. Publicidad en redes sociales (banner, foto-
grafías, etcétera)
b. Lona afuera del teatro
c. Carteles para colocar en diferentes partes de 
la ciudad
d. Anuncio en medios impresos

Gráfica 1. Resultados de la encuesta

Como ya se mencionó anteriormente, también se 
utilizó la entrevista como técnica de investigación 
con las siguientes preguntas:
1. ¿Qué piensas sobre el teatro en Saltillo?
2. Que entiendes por publicidad:
3. ¿Qué piensas sobre la publicidad de las pues-
tas en escena que se han presentado a partir de los 
últimos años por las diferentes compañías locales en 
la ciudad de Saltillo?

4. ¿Crees que dicha publicidad (de cierta obra) 
debe seguir un mismo estilo (mismas fuentes tipo-
gráficas, paleta de color, imágenes, etcétera? ¿Por 
qué?
5. En base a tu experiencia, ¿Crees que una 
publicidad deficiente (falta de información y se-
guimiento de un estilo) afecte el alcance (público 
asistente) el día de las funciones?
Los entrevistados fueron:
Marcela Esquivel, Equipo de producción en Cuarta 
Pared
Andrés Hernández, Director musical en Cuarta 
Pared
María González, ITESM Campus Saltillo-Disney 
Cruise Line 
A pesar de ser una entrevista formada por preguntas 
abiertas, las respuestas brindadas por los entrevista-
dos coinciden en muchos aspectos ya que son perso-
nas que están adentradas en el mundo del teatro.

DISCUSIÓN DE RESULTADOS

A partir de los hallazgos encontrados, el público en-
cuestado en la Gráfica 1 opina que la publicidad no 
debe de faltar en las redes sociales y es aquí donde 
se concuerda con la opinión de García (2014) el cual 
menciona que la publicidades un tipo de comuni-
cación interpersonal de manera controlada puesto 
que se selecciona específicamente al público al que se 
desea llegar, en este caso al público que utiliza redes 
sociales ya que tienen un mayor alcance actualmen-
te.
Haciendo énfasis en publicidad teatral en los últimos 
años en la ciudad de Saltillo, se considera que ha me-
jorado considerablemente tal y como lo menciona 
Valdés et al. (2018) en su artículo, además se ha im-
plementado el uso de las redes sociales con fines de 
promocionar eventos, pero aún falta explotar más el 
lado de la experiencia del usuario, que el espectador 
sienta esa intriga de saber la trama de la obra y desee 
asistir el día de la función, ya que generalmente las 
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campañas publicitarias solo anuncian las funciones y 
los horarios, la venta de boletos, el conocer un poco 
a los personajes y al elenco.
Las 3 personas entrevistadas coinciden en que se 
debe de seguir un mismo estilo al momento de rea-
lizar el material publicitario para la puesta en escena 
dado que se deben de seguir ciertos lineamientos por 
la licencia adquirida además que hace ver más profe-
sional a la compañía que se va a presentar.   
Por último, una publicidad deficiente si afecta el 
alcance del público dando como resultado la poca 
asistencia de personas a la puesta en escena, todo 
esto generado por falta de difusión y/o información 
sobre el evento, ya que muchos asistentes van por ser 
conocidos del elenco pero aún hace falta el público 
que no tiene ninguna relación con las personas in-
volucradas en la obra y que asistan por que se enteró 
mediante la publicidad tanto impresa como digital.
Conclusiones
Saltillo es una ciudad donde cada vez más personas 
asisten a las diferentes puestas en escena que se pre-
sentan a lo largo del año por las compañías de teatro 
locales en donde encontramos material publicitario 
deficiente que se ve reflejando en el total de asis-
tentes en las funciones, generalmente se estima un 
80% o lleno total pero por la mala publicidad puede 
caer hasta el 50% de público en cada función, esto 
provocado por la falta de seguimiento de un estilo 
a la hora de realizar su material para promocionar 
la obra próxima a estrenarse y en ocasiones, la mala 
difusión de ésta.
Los espectadores mencionaron en las entrevistas 
realizadas anteriormente que en hace falta salirse 
de lo ordinario en el ámbito publicitario cuando 
una puesta en escena está cerca a estrenarse para así 
atraer más al público en general.
Considerando la falta de seguimiento de estilo en el 
material publicitario, se realizará un documento que 
recopile los conocimientos básicos del diseño gráfico 
tales como la psicología del color, el uso de retícu-
la, la selección de imágenes, gráficos y tipografías, 

todo esto explicado con ejemplos visuales, también 
incluirá el proceso correcto para la creación de mate-
rial publicitario empezando por la lluvia de ideas, el 
bocetaje, las propuestas para poder llegar al resulta-
do final, se mostrarán ejemplos sobre el material que 
se puede realizar y donde puede ser publicado ya que 
hablamos de publicidad impresa como digital, por 
otro lado se podrá encontrar una pequeña introduc-
ción para conocer con que programas de edición se 
puede realizar el material.
Por último contara con una sección de consejos 
sobre cómo salir de la publicidad convencional e 
ir más allá, tal es el ejemplo de la realización de un 
BTL donde el público interactúa de cierta manera 
con lo que se está publicitando con el objetivo de que 
vivan la User Experience (experiencia del usuario) 
para que el público conozca un poco más y de ma-
nera diferente la obra que esta próxima a presentarse 
tal y como se menciona en la discusión de resulta-
dos. Todo lo mencionado anteriormente forma parte 
de la cuarta etapa: prototipar del design thinking, 
método el cuál es utilizado en esta investigación.
Esto va dirigido al encargado de diseño compañías 
locales de teatro y será una guía para la estandari-
zación de estilo aplicada en la publicidad a realizar 
para la próxima obra de teatro que se esté produ-
ciendo y es creada para que el departamento de 
producción de las diferentes compañías locales sigan 
el mismo estilo de diseño y obtengan como resultado 
un mayor alcance en la publicidad que exhibieron 
tanto impresa como digital, esto se verá reflejado con 
el número de asistentes los días de las funciones.
 
La guía se presentará de forma digital con opción 
a ser impresa, incluye códigos QR’s para ser de este 
documento interactivo, los códigos incluyen ejem-
plos de publicidad sobre el teatro en México y en 
Broadway para el lector se familiarice más con el 
tema.
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RESUMEN

El proyecto de investigación de los oficios del Pai-
saje Cultural Cafetero comprende una mirada a los 
oficios y a quienes los realizan en este territorio. Si 
bien, el proyecto desarrolló un trabajo de campo en 
los departamentos de Caldas, Quindío y Risaralda, 
en este texto, solo se presenta lo correspondiente al 
caso de Risaralda.  Donde se establecen las historias 
de vida de los artesanos y a través de la fotografía 
como recurso de investigación creación, se hace po-
sible documentar y plasmar una realidad, al mismo 
tiempo que hacerla visible para darla a conocer y 
sensibilizar a un público que en muchos casos, des-
conoce todo lo que hay detrás de la realización de un 
oficio o de una pieza artesanal. 
El proyecto ha tenido varios resultados siendo uno 
de los aspectos destacados, la realización de tres 
exposiciones fotográficas virtuales, cada una de ellas 
con propósitos particulares que han buscado llevar a 
cabo procesos de apropiación social de conocimien-
to. 
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ABSTRACT

The research project of the trades of the Coffee 
Cultural Landscape includes a look at the trades and 
those who perform them in this territory. Although 
the project developed field work in the departments 
of Caldas, Quindío and Risaralda, in this text, only 
what corresponds to the case of Risaralda is presen-
ted. Where the life stories of the artisans are esta-
blished and through photography as a resource for 
research creation, it becomes possible to document 
and capture a reality, at the same time as make it vi-
sible to make it known and sensitize a public that in 
many cases is unaware everything that is behind the 
realization of a trade or a handicraft piece.
The project has had several results, one of the highli-
ghts being the holding of three virtual photographic 
exhibitions, each with particular purposes that have 
sought to carry out processes of social appropriation 
of knowledge.

KEY WORDS

Crafts, Coffee Cultural Landscape, intangible herita-
ge, research creation, photography.

INTRODUCCIÓN

El proyecto acerca de Los Oficios del Paisaje Cultu-
ral Cafetero Colombiano PCCC parte de la necesi-
dad de documentar cuáles son los oficios presentes 
en este territorio, pues la información hallada se 
encuentra de manera dispersa y fragmentada.  El 
proyecto se plantea a partir de la emisión de la Polí-
tica de Fortalecimiento de los Oficios por parte del 
Ministerio de Cultura de Colombia en el año 2018, 
la cual tiene como objetivo general, abrir espacios 
y oportunidades de valoración y reconocimiento 
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político, social y económico, que favorezcan a los 
oficios del sector de la cultura desde su desarrollo 
social, productivo, administrativo, de gestión y de 
sostenibilidad.

En este sentido, la Universidad Católica de Pereira, 
La Universidad de Caldas y la Universidad La Gran 
Colombia, Sede Armenia, en alianza con Artesanías 
de Colombia, adelantaron el proyecto en 22 muni-
cipios del PCCC. El presente artículo se concentra 
en ilustrar el proceso llevado a cabo en el caso del 
departamento de Risaralda.

METODOLOGÍA 
En una primera instancia se recopilaron los antece-
dentes de los estudios relacionados con los oficios 
del PCCC para determinar sus hallazgos, acudiendo 
a la información de fuentes secundarias desarro-
lladas Artesanías de Colombia de Caldas, diversas 
publicaciones como libros, artículos y cartillas o fo-
lletos en la temática, la revisión de trabajos de grado, 
videos de varias instituciones y charlas con expertos 
para establecer un estado del arte de los oficios en 
este territorio (Gómez y López, a, 2021). 
Las charlas con expertos se realizaron a través de una 
serie de sesiones expositivas con los funcionarios de 
los Laboratorios de Diseño e Innovación de Artesa-
nías de Colombia con el fin de reconocer desde su 
experiencia, a las personas que se dedican a determi-
nados oficios en el PCCC y los desarrollos que en su 
interacción han alcanzado con ellos.
En un segundo momento de la investigación, se 
recoge la información de fuentes primarias mediante 
el trabajo de campo a través de entrevistas realizadas 
a los exponentes de los oficios en algunos municipios 
seleccionados de Caldas, Quindío y Risaralda, que 
pertenecen al Paisaje Cultural Cafetero Colombiano 
Ministerio de Cultura (2011), con el fin de docu-
mentar sus historias de vida, realizar la observación 
de su lugar de trabajo y comprender la manera en 
que realizan su labor. Esta información es registrada 

a partir de un instrumento elaborado para tal fin y 
también mediante videos y fotografías.

Como parte de la metodología se llevó a cabo un 
proceso de investigación creación (Gómez y    b, 
2021) a través del uso de la fotografía como compo-
nente metodológico, pero también como resultado. 

Para tal fin, se elaboró una guía fotográfica que debía 
actuar como orientadora frente al reto de enfrentar 
el registro de imágenes en el trabajo de campo por 
parte de tres equipos diferentes en cada uno de los 
tres departamentos:   

El accionar del fotógrafo deberá destacar siempre la 
labor del artesano, de su destreza y creatividad a la 
hora de manejar un material y una técnica dentro de 
un contexto determinado. Se procurará por recono-
cer un concepto esencialista, limpio, no recargado 
estéticamente y con fuertes contrastes visuales. El 
desenfoque de fondo, la línea sobre el horizonte sin 
traumatismos y la narrativa elocuente, serán las ca-
racterísticas de este trabajo. (López, 2019, p. 2)
Para garantizar una homogeneidad visual en todo 
el trabajo de campo, fue necesario plantear unas 
recomendaciones generales. Estas incluían un uso 
de la luz natural evitando el uso del flash y de luces 
artificiales. Realización de fotografía detrás de cáma-
ras. Búsqueda de fondos neutrales. Evitar fotografías 
nocturnas y la utilización de la mejor calidad foto-
gráfica.
No existía una rigidez frente a la manera de hacer la 
toma de fotografías, se pretendía un nuevo concepto 
de composición intencionado, purista, sin interven-
ción digital posterior, sin transgredir algunos códi-
gos aun vigentes, que solo le implicara al fotógrafo, 
una comprensión del sentido de la imagen según la 
necesidad que brindara el lugar y las circunstancias, 
en cuanto a la luz, la distancia focal, la espacialidad, 
la acogida, y el tiempo.



SID 10 Seminario Internacional De Investigación En Diseño. ISSN 2256-4668 CD-ROM I<SSN 2256-4276 WEB-ONLINE

323

La dirección artística proponía igualmente, el mane-
jo de algunos géneros en el trabajo visual. Fotogra-
fías de exteriores, entorno o espacio de trabajo, arte-
sano, proceso y producto. En este sentido y para un 
mejor control del trabajo, se implementó una tabla 
de seguimiento del trabajo fotográfico, que se debía 
completar a medida que se llevaba a cabo la labor.
Cada uno de los géneros debía proporcionar una 
nueva mirada de cada oficio y artesano. Es así que, a 

través de las tomas exteriores, se concibió descubrir 
el paisaje de la municipalidad y del barrio, Figura 1. 
Allí trascendía lo cotidiano, lo cercano, lo munda-
no, el universo al cual pertenecía nuestro personaje 
objeto de estudio. (López, 2019).
Figura 1
Plaza principal La Celia. Fuente: Javier López

El espacio interior o lugar de trabajo, debía contener 

una expresión íntima, pero guardando siempre el 
respeto y las distancias, solo transgredido con un 
permiso anticipado por parte del hacedor de oficios, 
Figura 2.

Figura 2
Lugar de trabajo. Marsella. Fuente: Javier López

Las fotografías al artesano debían contener una ima-

gen de primer plano del rostro, otra de sus manos 
con sus instrumentos o manipulando los materiales. 
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Estas imágenes debían hacerse en blanco y negro. 
Esto permitiría una interpretación de sutiliza, des-
treza y experiencia, Figura 3.
Figura 3
Trabajo de talla en madera. Santa Rosa de Cabal. 
Fuente: Javier López

El proceso y el producto se realizaron a partir de 
planos cerrados, parciales y desenfoques del fondo, 
logrando mayores detalles e imágenes nunca antes 
vistas, Figura 4.
Figura 4
Productos en cerámica. Pereira. Fuente: Javier López

A partir del material fotográfico recopilado por parte 
de los tres equipos en los tres departamentos, se or-
ganizaron una serie de exposiciones fotográficas con 
intencionalidades particulares, con el fin de darlas a 
conocer a diferentes audiencias con el propósito de 
sensibilizar a las personas en el tema, como estrate-
gias de apropiación social de conocimiento. 
Este proceso de investigación creación posibilitó 
responder a diferentes usos, funciones y sentidos 
(Romero, 2019) a través de la fotografía, como es 
la valoración del patrimonio, registrar la realidad 
y sensibilizar a través de la percepción visual de las 
imágenes.

Fruto de la recopilación de información del trabajo 
de campo, se realiza el proceso editorial del libro 
que llevará por nombre Oficios del Paisaje Cultural 
Cafetero, donde se compila el registro de las historias 
de vida de los artesanos, el proceso de elaboración de 
sus productos y su lugar de trabajo con las fotogra-
fías que evidencian estos aspectos. 

RESULTADOS/DISCUSIÓN 

Desde las historias de vida de cada artesano se pudo 
establecer a qué oficio se dedica, qué tipo de artesa-
nía realiza (indígena, tradicional o contemporánea) 

de acuerdo a la clasificación que establece Artesanías 
de Colombia (Herrera, 1989, p.4 y 5), su modo de 
trabajar, su edad y trayectoria.
De manera que, luego del trabajo de campo reali-
zado en los municipios de Dosquebradas, Pereira, 
Marsella, La Celia, Quinchía, Santa Rosa de Cabal y 
Guática se pudieron identificar los procesos de los 
siguientes oficios: marroquinería, trabajo en seda, 
restauración de arte religioso, trabajos en madera, 
guadua y palo de café, tejeduría en bejuco, trabajos 
en enchape sobre madera, orfebrería, arriería y he-
rraduría, trabajo en cerámica y cerámica en guadua 
y tejeduría en chaquira. 
De los datos recopilados, se pudo evidenciar que 
las personas que se dedican al trabajo en madera, 
guadua y bejuco, realizan productos de artesanía 
tradicional y han aprendido su oficio a través de la 
enseñanza de sus padres, así como en el caso de la 
artesanía indígena. A la vez, la elaboración de pro-
ductos artesanales, artefactos o artículos, realizados 
por las comunidades indígenas continúan con los 
lazos ancestrales de quienes han poblado el territo-
rio y que a través de la oralidad han transmitido el 
saber acerca de la capacidad de transformación de la 
materia prima en coloridos diseños que reflejan su 
manera de pensar y ver el mundo. 

Otro de los hallazgos es que quienes elaboran arte-
sanías contemporáneas han recibido capacitaciones 
técnicas por parte de varias instituciones o se han 
formado profesionalmente, lo que les permite desa-
rrollar nuevos productos a partir de la combinación 
de diferentes técnicas.

En cuanto a la trayectoria de los artesanos entrevis-
tados, se pudo ver que la mayoría de ellos superan 
los 50 años y tienen en promedio una trayectoria de 
32 años de dedicación al oficio, es decir son personas 
bastante especializadas en lo que hacen y han podido 
enseñarles a otros a lo largo de su vida, aunque no 
necesariamente a quienes les han enseñado, han con-



SID 10 Seminario Internacional De Investigación En Diseño. ISSN 2256-4668 CD-ROM I<SSN 2256-4276 WEB-ONLINE

325

tinuado con el oficio.
  
La muestra de artesanos entrevistados, habitan tanto 
en el contexto urbano en los municipios en los cua-
les residen, como en las áreas rurales y su lugar de 
trabajo, corresponde a su taller ubicado como parte 
de su vivienda o cuentan con un espacio de trabajo 
diferente. 
A la vez, se evidencia el apoyo institucional cons-
tante de Artesanías de Colombia, capacitaciones 
por parte del SENA, de la Gobernación del Depar-
tamento, de alcaldías, de la CARDER y el Comité de 
Cafeteros de Risaralda. 

La mayoría de estos exponentes, cuenta con una 
marca que lo identifica en el mercado, pero menos 
de la mitad tiene presencia en redes sociales. El voz a 
voz es una de las principales estrategias para alcan-
zar sus clientes, donde una tercera parte de ellos co-
mercializa sus productos en ferias, otro tercio tienen 
compradores mayoristas en otras ciudades a nivel 
nacional y el restante comercializan sus productos a 
través de venta personalizada.

A través de las historias de vida, se pudo reconocer 
el amor que cada uno de los artesanos le pone a lo 
que hacen, la perseverancia, la creatividad, el cono-
cimiento conocimiento y experiencia en el oficio, 
cómo la cultura propia del territorio del Paisaje 
Cultural Cafetero Colombiano y el pensamiento 
y cosmovisión del mundo indígena son fuente de 
inspiración para sus creaciones, así como el uso de 
materiales autóctonos como la guadua y el palo de 
café y sus aplicaciones. 

Quienes han aprovechado otros factores contex-
tuales como la experimentación interdisciplinaria 
para generar nuevos productos, o la capacitación en 
herramientas de diseño gráfico y manejo de redes, 
así como de administración y mercadeo han tenido 
un mayor desarrollo comercial y han posibilitado 

procesos de innovación.

En cuanto a la estrategia de apropiación social de co-
nocimiento, se participó en la convocatoria promo-
vida por la Secretaría de Cultura de Pereira “Cultura 
en Casa 2020”, enmarcada en las disposiciones del 
Decreto 475 de marzo 25 del 2020 del Ministerio de 
Cultura, durante el periodo de cuarentena nacional. 
El proyecto propuesto con el título Los Oficios del 
Paisaje Cultural Cafetero, salió ganador en el marco 
de la beca N.º 7, Prácticas Asociadas al Patrimonio.

Por lo tanto, se determinó elaborar un plan de 
trabajo que diera forma a una exposición fotográ-
fica online (respetando las medidas tomadas por la 

pandemia), para dar a conocer fotografías inéditas 
de la investigación, las cuales debían expresar un alto 
contenido simbólico estético, además de reflejar en 
esencia, un aspecto social, casi personal, pocas veces 
visto en este tipo de trabajos, Figura 5, la exposición 
se dispuso en línea a mediados del mes de octubre 
de ese año.
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Figura 5
Página principal. Exposición On Line. Los Oficios 
del Paisaje Cultural Cafetero. Fuente: Javier López

De esta manera, después de un análisis detallado de 
las imágenes tomadas en el recorrido por el departa-
mento de Risaralda, se seleccionaron 100 fotografías, 
Figuras 6 y 7.
La exposición se puede visitar en: https://expofi-
ciospccpereira.com/
Figura 6
Artesana de la seda. Guática. Fuente: Javier López

Figura 7
Trabajo de la platería. Quinchía. Fuente: Javier López

El siguiente evento, dentro de la estrategia de inves-
tigación creación, fue la 8va Semana de la fotografía 
“Mil mundos hechos imagen”, Figura 8. Realizado 
por la Universidad Gran Colombia, sede Bogotá, del 
26 al 30 de octubre de 2020. Donde la exposición se 
llevó a cabo de manera virtual a través de la curadu-
ría del Laboratorio de Fotografía de la UGCA-Bogo-
tá teniendo como tema central “Artesanos y Oficios 

del Paisaje Cultural Cafetero” en colaboración con la 
sede Armenia de la Universidad Gran Colombia, la 
Universidad de Caldas, Artesanías de Colombia y la 
Universidad Católica de Pereira. 

Figura 8
Poster del evento 8va Semana de la Fotografía.  
Fuente: UGCA- Bogotá.

En esa exposición, se quiso resaltar la labor funda-
mental e irremplazable del artesano, Figura9, en su 
amplio contexto por medio de un compendio de 
fotografías seleccionadas:

La curaduría de esta muestra propone una mirada 
fotográfica sobre las mismas fotografías, desde una 
percepción general a una particular en los tres de-
partamentos cafeteros: Quindío, Caldas y Risaralda, 
iniciando por el paisaje, observando luego el taller 
de los artesanos, luego deteniéndose en ellos mismos 
y en la fuerza de sus manos, para finalizar con los 
hermosos productos de los artesanos de la región 
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cafetera. (Suescún, 2020, en la apertura del evento)
La exposición se puede visitar en: https://peopleart-
factory.com/g/expoartesanos

Figura 9
Lanzamiento de la 8va Semana de la Fotografía. 
Virtual. Fuente: https://peopleartfactory.com/g/ex-
poartesanos

En el marco del vigésimo Festival de la Imagen y la 
celebración de los 30 años del Programa de Diseño 
Visual de la Universidad de Caldas, se concibió la 

Exposición fotográfica “Manos Artesanas”, Figura 
10, realizada en el mes de abril de 2021. En la cual se 
debían planear los espacios virtuales de las tres salas 
de la Pinacoteca de la Universidad de Caldas donde 
el visitante debía desplazarse y la cantidad de imáge-
nes y de información que debía llevar.

Figura 10
Portada de la muestra fotográfica virtual. Fuente: 
Universidad de Caldas.
Es así que, se tenía acceso a un escenario con unas 
10 a 15 imágenes en gran formato que ilustran las 
expresiones de los oficios presentes en cada uno de 

los departamentos de Caldas, Quindío y Risaralda. 
De manera que, la experiencia del visitante, es que 
está ingresando a un gran espacio de exposición con 
tres salas donde va realizando un recorrido visuali-
zando lo correspondiente a cada departamento por 
sala, Figura 11. 

Figura 11
Diseño de la muestra fotográfica virtual. Fuente: 
https://bellasartes.vr360tour.com/e/fsIBeR9VoOs/e?-
fbclid=IwAR0tBWvssL0EtppHAMPWs4XFGTRD-
mKnqCuCQxDcT0RcFmLExZokQrqrFt64

“Manos artesanas” plantea la necesidad de profundi-
zar en la esencia de cada oficio desde quien lo hace, 
siendo las manos una manera muy simbólica y a la 
vez muy directa de poder reconocer la labor y lo que 
ella implica, así como lo que significa llevarla a cabo. 
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Se debía expresar la verdadera intimidad de cada 
artesano, quien realiza una determinada técnica con 
su material. Para ello se seleccionaron 37 fotografías 
que contaran esa emotiva relación entre el tacto y el 
material, entre los dedos y la plástica. Una fotografía 
de detalle que debía ser lograda con los más altos es-

tándares de calidad visual, logrando en el espectador 
una sensación semejante a la percibida en la imagen, 
Figuras, 12, 13 y 14. 
La introducción a cada sala cuenta con un texto 
poético alusivo a las manos artesanas, laboriosas, 

casadas y en algunos casos, escasas. 

Figura 12
Manos artesanas del Quindío. Cepillado de guadua. 
Montenegro. Fuente: Estudiantes UGC sede Arme-
nia.

Figura 13

Manos artesanas de Caldas. Tejido en lana. Maniza-
les Fuente: Paula Andrea Correa.

Figura 14
Manos artesanas de Risaralda. Herraduría. La Celia. 
Fuente: Javier López

CONCLUSIONES
Dentro de las conclusiones que ha emanado el pro-
yecto se puede decir que: 

Si bien, varias entidades apoyan la labor de los ar-
tesanos, se ve la necesidad de que haya articulación 
interinstitucional de manera regional en el marco del 
Paisaje Cultural Cafetero y sobre todo con un accio-
nar permanente, para que los recursos, esfuerzos y 
capacidades que se encamine, permitan fortalecer 
las potencialidades comerciales que pueden estar 
vinculadas al turismo o al comercio electrónico para 
garantizar la continuidad en el desarrollo del sector 
artesanal como gremio. 

La formación de artesanos tanto en el aprendizaje 
del oficio con rigor y con calidad técnica, como en 
otras capacidades que hacen al negocio en la actua-
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lidad como son las competencias referidas al mar-
keting digital, es necesaria para la continuidad de 
los oficios en el Paisaje Cultural Cafetero y la soste-
nibilidad de sus unidades productivas acordes a las 
realidades del consumo actual. 

Hay una significativa participación de la mujer en 
las actividades artesanales y algunos de los artesanos 
alternan el oficio con jornadas en el campo u otras 
actividades productivas. A la vez, prevalecen los 
adultos mayores en el oficio y los jóvenes cada vez 
son menos en el aprendizaje de la labor artesanal.

Entre los diferentes oficios encontrados, la tejeduría 
con diferentes materiales y técnicas se convierten en 
una de las actividades artesanales más relevantes en 
el PCCC

La artesanía tradicional y contemporánea es la más 
común y la artesanía indígena está concentrada en 
las expresiones de la comunidad emberá chamí.
A través de la fotografía, se pudo establecer el estado 
actual del artesano y su familia, de su lugar de tra-
bajo, del empleo de técnicas ancestrales, ya escasas o 
tendientes a desaparecer, la apropiación o no de nue-
vas tecnologías y la capacidad de adaptación frente a 
las nuevas tendencias de elaboración industrial. 
  
Así mismo, las imágenes indican un claro predomi-
nio de actores individuales, y en algunos cuantos ca-
sos con apoyo de trabajadores. Las gestualidades de 
dichos actores, se pueden describir, ya que pasan por 
múltiples estados, desde cansancio, incertidumbre, 
indiferencia, respeto, hasta afecto y alegría significa-
tivos. El uso del blanco y negro logró lo que desde el 
principio se planteaba, un contexto asincrónico de la 
imagen, un detalle de expresión gestual único, una 
atmosfera neutra expresiva que denotara cada oficio 
como importante y no por encima de otros.

La fotografía ha demostrado ser una gran aliada al 

momento de registrar y resignificar el trabajo del 
artesano, pues la circulación de las exposiciones 
fotográficas a través de la web, posibilitó llegar a mu-
chas personas, moviendo la sensibilidad y reflexión 
de los espectadores alrededor de los oficios, lo cual 
se pudo evidenciar en una encuesta realizada a los 
visitantes de una de las exposiciones on line, quie-
nes alcanzaron a percibir a través de las imágenes 
aspectos que no estaban explicados en las reseñas de 
las fotos, pero que se habían recogido en la investi-
gación en los testimonios de los artesanos, como lo 
laborioso de su trabajo y su experiencia particular 
de vida, lo que les llevó a cuestionarse acerca del 
valor de las piezas que realizan los artesanos frente a 
lo dispendioso de su elaboración, incluso llegaron a 
sentirse identificados al punto de manifestar  querer 
aprender algún oficio. 
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CONTENIDO
Se presenta una revisión histórica de la violencia en 
Colombia, la violencia digital y la violencia hacia la 
mujer como factores de afectan a toda la población 
colombiana bien sea como espectadores, víctimas o 
victimarios.  
Posteriormente la investigación analiza la incidencia 
de la violencia hacia las mujeres en entornos digita-
les.  Dentro del alcance de la investigación se plantea 
la comunidad de práctica real y virtual en la región 
de Bogotá, con un público objetivo de jóvenes entre 
18 y 30 años.

La subordinación de la mujer en la cultura actual es 
un factor de violencia hacia las mujeres, de agresión 
a sus derechos fundamentales al discriminarles, así 
como reducir su papel y posibilidades en la sociedad 
actual. Esto es una problemática social contempo-
ránea que es necesario asumir, entender y a la que 
se debe buscar soluciones entre todos, hombres y 
mujeres.
Museo de la Mujer de la Universidad Colegio Mayor 
de Cundinamarca 

La equidad e igualdad de género a la cual se ha 

adherido por Colombia en múltiples tratados in-
ternacionales no es coherente con la realidad de las 
mujeres actualmente, pues la violencia que padecen 
en múltiples espacios es recurrente y preocupante. 
Esta investigación se centra en la violencia digital 
–también conocida como agresiones en línea- hacia 
las mujeres en entornos universitarios. El caso de 
estudio es la Universidad Colegio Mayor de Cundi-
namarca. 
El punto de partida es generar una estrategia que vi-
sibilice y sensibilice a la población en general acerca 
de esta tipología de la violencia, a partir del diseño 
de una narrativa transmedia.
Metodológicamente  se empleará el diseño participa-
tivo como recurso  para comprender y reconocer el 
universo de la violencia digital padecido por diver-
sas participantes de la comunidad universitaria, así 
como para cocrear artefactos que contribuyan en 
la visibilización, sensibilización y denuncia de esta 
problemática, involucrando no solo a las víctimas 
de la violencia digital, sino también a los victimarios 
para tener un enfoque integral en el abordaje de las 
soluciones propuestas. 
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RESUMEN 

Este documento hace parte del Macroproyecto Pers-
pectivas de Investigación del Patrimonio Cultural 
y su Impacto en el Desarrollo del Turismo Cultural 
del Departamento de Boyacá, perteneciente al grupo 
de Investigación Emprender adscrito a la Escuela de 
Administración Turística y Hotelera de la UPTC. 
Esta investigación aborda como objetivo principal 
dar a conocer la relación inseparable entre el turismo 
cultural y el patrimonio, donde se resalta el poten-
cial del oficio artesanal a partir de la cerámica y la 
alfarería en el municipio de Ráquira, como aporte a 
la creatividad artística y al fomento de un turismo 
cultural sostenible del departamento de Boyacá –Co-
lombia, en el que se generan procesos de identidad, 
valoración, aprovechamiento, sostenibilidad y difu-
sión de este, cuyos elementos son los ejes principales 
para el proceso de patrimonialización, a favor del 
sector turístico.

En tal sentido, esta investigación permite eviden-
ciar que hasta el momento en esta región no se han 

realizado estudios sobre procesos de patrimoniali-
zación de estos saberes artesanales. No obstante, el 
potencial evidente de este destino turístico y su falta 
de gestión patrimonial constituyen la excusa para 
desarrollar este estudio, buscando dar respuesta al 
siguiente vacío de conocimiento: ¿De qué manera el 
proceso de patrimonialización del oficio artesanal de 
la cerámica y la alfarería del municipio de Ráquira, 
contribuye al fortalecimiento de la creatividad artís-
tica y al fomento de un turismo cultural sostenible 
del departamento?

 De acuerdo al contexto anterior y para dar cumpli-
mento al objetivo propuesto, este estudio se realizó 
un diagnóstico sobre las prácticas artesanales como 
manifestación viva del patrimonio cultural inmate-
rial y su alianza con el turismo cultural; posterior-
mente se identificaron los procesos de apropiación 
y su denominación de origen, así como la funcio-
nalidad productiva a partir de la comercialización y 
finalmente se establecieron los lineamientos propios 
de la patrimonializacionW del oficio artesanal. 

La metodología cualitativa se apoyó en las modali-
dades descriptivas, siendo ésta la que permite con-
templar y evidenciar las vivencias y experiencias la 
realidad humana de una manera sistemática, junto 
con los conocimientos y los valores que comparten 
para este caso los artesanos rurales los que cons-
tituyen la unidad de análisis y su desarrollo en el 
contexto patrimonial cultural de su territorio. Los 
resultados pueden proyectarse en el impulso y acom-
pañamiento del talento de este oficio, través de estra-
tegias creativas que propicien un mejoramiento en la 
calidad de vida de las comunidades artesanas rurales 
y que conlleve a identificar en los sectores desafíos y 
oportunidades de emprendimiento comunes. 

LOS SABERES ARTESANALES Y EL TU-
RISMO CULTURAL UNA ESTRATEGIA DE 
REACTIVACIÓN 
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La Organización de las Naciones Unidas para la 
Educación , la ciencia y la Cultura, señala que el 
Turismo Cultural corresponde a una “dimensión 
cultural en los procesos socioeconómicos para lograr 
un desarrollo duradero de los pueblos” como un 
“modelo de desarrollo humano integral y sostenible” 
además de ello considera que es una actividad que, 
no sólo contribuye al desarrollo económico, sino 
a la integración social y al acercamiento entre los 
pueblos; siendo el turismo cultural una modalidad 
en la que convergen políticas culturales y turísticas, 
portador de valores y respeto por los recursos, tanto 
culturales como naturales(.UNESCO,1982). 
Artesanías de Colombia, señala que esta organiza-
ción internacional, establece acciones sobre el oficio 
artesanal, las cuales están encaminadas a estimular 
la creación de productos de calidad e incitar a los 
artesanos a la comercialización de los productos 
artesanales en el mercado internacional para contri-
buir a mejorar la condición del artesano, proteger las 
creaciones artesanales y armonizar la captación de 
datos sobre la artesanía.  (Artesanías de Colombia, 
2021).

Cabe resaltar que la Política de Turismo Cultural, 
busca fomentar el turismo cultural por Colombia e 
incentivar a nacionales y a extranjeros a conocer y 
apropiar las costumbres y el patrimonio material e 
inmaterial del país, generar beneficios a la comuni-
dad, garantizando la sostenibilidad de los sectores 
cultural y turístico (MinCIT, 2007). La ley 1185 de 
2008 modificación a la Ley General de Cultura que 
han abordado el oficio artesanal y plantea la ne-
cesidad de apoyará las iniciativas comunitarias de 
documentación, investigación, revitalización de estas 
manifestaciones, y los programas de fomento legal-
mente facultados. (Congreso de Colombia, 2008).

El Plan de Desarrollo Nacional 2018-2022 busca 
realizar una mayor inversión y proveer bienes pú-

blicos para el desarrollo de las industrias culturales 
y creativas como fuente de desarrollo económico y 
de equidad. (DNP, 2015). Finalmente, el Plan Secto-
rial de Turismo (MinCIT, Plan Sectorial de Turismo 
2018-2022, 2018) se plantean acciones encaminadas 
a desarrollar el turismo cultural, de manera soste-
nible como parte del turismo naranja, orientado a 
la competitividad y generación de ingresos para los 
agentes del turismo y la cultura, así como en una es-
trategia para lograr la puesta en valor del patrimonio 
cultural material e inmaterial, industrias culturales y 
creativas, en los territorios con vocación de turismo 
cultural. Así como, elaborar estrategias y acciones de 
la Política de Turismo y Artesanías, especialmente 
la promoción del desarrollo de productos turísticos 
alrededor de las prácticas artesanales, así como el 
empoderamiento y conocimiento de los artesanos 
para su vinculación efectiva a la cadena del turismo.

Por su parte, dentro de los efectos negativos del ofi-
cio artesanal, se encuentra la producción de objetos 
artesanales en forma masiva, sin carga simbólica, es 
decir, una pérdida paulatina de las tradiciones cultu-
rales,  (Artesanías de Colombia, 2021). Por lo tanto, 
el oficio artesanal es importante y establece acciones 
para generar capacidades en el tejido empresarial 
del departamento de Boyacá por medio de empresas 
con capacidades fortalecidas en emprendimiento, 
mejoramiento de sus condiciones de productividad 
y de acceso a mercados para contribuir a la actividad 
artesanal (Secretaria de Planeación Departamental, 
2020).

El municipio de Ráquira como territorio de vocación 
artesanal por tradición, se caracteriza por el imagi-
nario colectivo y la ideología del quehacer inmerso 
en el oficio alfarero y cerámico. Esto conlleva, a la 
vinculación de este territorio a esta investigación, 
donde se debe resaltar el binomio del patrimonio 
cultural inmaterial con la actividad turística, buscan-
do se requieran estrategias encaminadas a salvaguar-
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dar ese conjunto de creaciones que emanan de una 
comunidad cultural fundadas en los saberes tradi-
cionales artesanales, expresadas por una colectividad 
y que reconocidamente responden a las expectativas 
de la expresión de su identidad cultural y social, los 
cuales han sido transmitidos como un legado y que 
según los criterios de la normatividad pueden llegar 
a cumplir para lograr su patrimonializacion y llegar 
contribuir con el desarrollo del turismo cultural 
territorial. 

En consideración, con el escenario donde se de-
sarrolla esta manifestación cultural, se indica que 
Ráquira es, quizás, el más importante de los centros 
cerámicos del país y un referente obligado en el tema 
artesanal ya que se denomina capital artesanal de 
Colombia. Este municipio está ubicado en el Depar-
tamento de Boyacá, en la provincia del Alto Ricaurte 
territorio Muisca, a 56 Km de su capital Tunja, Rá-
quira es referenciada como El pueblito de olleros y 
sus artesanías en cerámica son altamente conocidas 
tanto a nivel nacional como internacional.

En este contexto, cabe señalar que la cerámica ar-
tesanal del municipio de Ráquira posee el título de 
denominación de origen, según la resolución 66272 
del 29 de noviembre del 2010; esta actividad repre-
senta actualmente el 75% de la economía Raquireña, 
cuya actividad constituye un legado indígena que 
ha prevalecido gracias al empeño de sus habitantes, 
se elaboran objetos de decoración, jardinería y uso 
doméstico, casi siempre los diseños son propios de 
los artesanos del municipio. (Alcaldía de Ráquira, 
2020). Actualmente, se está resignificando la tra-
dición cerámica y alfarera de Ráquira a través de 
la revitalización de la relación entre la creatividad 
artística del oficio artesanal, el fomento y la cultura, 
representada en el concepto de olla-hogar y olla-ca-
sa, que es herencia Muisca, generando reflexión y 
procesos de valoración, fomentando arraigo cultural 
y rescate de la identidad propia de la región (Minis-

terio de Cultura, 2014, p.6).

En consecuencia, el potencial del turismo cultural,  
radica en que representa una oportunidad para el 
desarrollo de comunidades rurales que no cuentan 
con una gestión turística consolidada, pero que, 
cuentan con todo el potencial para ofrecer a sus visi-
tantes experiencias turístico-culturales significativas 
y de calidad (Servicio Nacional de Turismo, 2014), 
por lo tanto los procesos de patrimonialización, 
basados en las manifestaciones culturales  con-
cernientes a  los saberes y técnicas vinculados a la 
artesanía tradicional necesitan de la perspectiva del 
turismo cultural, y se hace necesario un análisis de 
la relación con la creatividad artística y su fomento 
hacia un turismo sostenible, integrando, el desarro-
llo local como propósito particular de la gestión para 
su patrimonialización. 

LA PATRIMONIALIZACIÓN UN DESAFÍO 
DESDE SU OBJETO DE ESTUDIO

Desde el siglo XIX, cuando empieza a utilizarse, 
hasta el siglo XXI, el concepto de patrimonio se ha 
ido ampliando progresivamente, donde se puede 
señalar el paso de un patrimonio formado exclusi-
vamente por recursos tangibles y materiales, a un 
patrimonio que engloba, de igual modo, los recur-
sos intangibles e inmateriales. Citado por (Osorio 
Gonzalez, Espeitx Bernal, & Serrano Barquín, 2015).  
El patrimonio cultural integrados al oficio artesanal 
como identidad cultural a salvaguardar, constituyen 
una dinámica que vincula al sector turismo con su 
propósito (Cote Navarro , 2020). Esta dinámica in-
tegral funciona desde, la perspectiva de que, una vez 
asociado el oficio artesanal como patrimonio, este es 
valorizado y aprovechado desde el ámbito del tu-
rismo cultural, como símbolo diferenciador de una 
cultura, que otorga singularidad y representatividad 
a los destinos (Becerra Becerra, 2017).
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Aunque en Colombia se ha avanzado en el campo 
de la producción académica acerca de los desafíos 
que implica la identificación y conservación del 
patrimonio no se puede dejar de lado,  que aún falta 
profundizar en este contexto para así no dejar de 
lado ninguna rama del patrimonio tanto material 
como inmaterial, ya que las políticas de patrimonio 
presentan directamente una respuesta a los intere-
ses económicos de sus beneficiarios, las que están 
fuertemente asociadas con preocupaciones sobre la 
definición de la propiedad, el uso y la circulación de 
los bienes y saberes patrimonializados. (Ariño, 2012 
p.3).
Todos aquellos elementos destacados de una cultura 
a los que se les otorgan valores de identidad y tra-
dición son considerados patrimonios territoriales, 
los cuales acompañan las transformaciones de los 
territorios y su fundamento es salvaguardar esas 
identidades, por lo tanto, su gestión es muy impor-
tante para el desarrollo local, aspectos encadenados 
que propician un mejoramiento en la calidad de vida 
de las poblaciones (Acosta, 2011). El sector artesa-
nal encuentra un apoyo esencial en el turismo de 
cultura, donde predomina el valor por lo tradicional 
e identitario y surge como estrategia para la valori-
zación y el desarrollo del sector artesanal, y a la  vez, 
es  mediante el intercambio cultural entre visitantes 
y artesanos que se propicia la dinámica del turismo 
cultural, y este encuentra allí una oportunidad de 
desarrollo de su actividad a partir del aprovecha-
miento sostenible del patrimonio representado en el 
oficio artesanal. (Becerra Becerra, 2017).

De manera paradójica, las normas internacionales y 
colombianas proclaman que una dimensión clave de 
las estrategias de patrimonialización sean la salva-
guardia y la protección contra la mercantilización 
(Ministerio de Cultura, 2009b, Decreto 763). Desde 
esta perspectiva, las políticas de patrimonio han 
propiciado la mercantilización de los bienes cultu-
rales con la consecuente ampliación de su uso y, por 

tanto, de su mercado, la cultura no tiene límites, no 
se puede hablar de una cultural del pasado y una del 
presente definiendo donde termina la una y donde 
inicia la otra. Y esto ocasiona que la búsqueda de 
oportunidades económicas promueva las acciones de 
agentes locales en post de la designación patrimonial 
para tener un beneficio y perder el enfoque princi-
pal que es su conservación y mantenimiento, por lo 
tanto, la globalización puede llegar a generar una 
proliferación de patrimonios, así como de sujetos 
de este, esto resalta su carácter negociado, pero al 
mismo tiempo lo hace más vulnerable la (Therrien, 
2006). 
En cualquier caso, la patrimonialización supone una 
apropiación de los referentes culturales por indivi-
duos y colectivos sociales, requiriendo la interven-
ción y el reconocimiento de agentes que proponen 
cómo utilizarlos y se encargan de ello; es decir, 
agentes que activan el patrimonio Sumado a ello, la 
necesidad de que los oficios artesanales se integren 
en las dinámicas de la  globalización sin perder su 
singularidad, conlleva a identificar en los sectores del  
turismo cultural y  el patrimonio  artesanal,  desafíos 
y oportunidades comunes. (Ministerio de Comercio, 
Industria y Turismo & Ministerio de Cultura, 2007).

Por consiguiente, los procesos de patrimonialización 
afianzan y permiten la reconstrucción y salvaguar-
dia de identidades culturales en torno al patrimonio 
cultural inmaterial de una Nación, dichas accio-
nes permiten identificar elementos potenciales de 
una cultura para patrimonializarlos, este proceso 
es encaminado a resaltar y rescatar el valor de las 
tradiciones  ancestrales, de carácter histórico de un 
pueblo, y así, evitar su desaparición (Ministerio de 
Cultura, s.f). Desde la perspectiva artesanal, los pro-
cesos de patrimonialización promueven la gestión 
para la resignificación y valoración de la identidad 
de las producciones artesanales tradicionales y de 
las contemporáneas, a partir de los hábitos vigen-
tes identificados en un territorio artesanal (Becerra 
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Becerra, 2017).
Uno de los conceptos fundamentales, que dinamiza 
esta investigación es la definición establecida por 
Bustos (2004), el cual señala que “la patrimoniali-
zación es el proceso de valores socialmente cons-
truidos contenidos en la historia de una sociedad 
particular, que permite justificar la reapropiación y 
legitimidad de las transformaciones que hemos he-
redado, y la habilitación del legado ancestral, a través 
de  sus representaciones” (p.20); su utilidad deriva de 
considerarlos como potencial de desarrollo local que 
mediante las comunidades pueden transferirse al sis-
tema productivo, asignándoles un carácter específico 
que aumenta su valor. 

VALORACIÓN Y CRITERIOS PARA LA PA-
TRIMONIALIZACIÓN DEL OFICIO ARTE-
SANAL DE LA CERÁMICA Y LA ALFARE-
RÍA DEL MUNICIPIO DE RÁQUIRA
Para reconocer la valoración y criterios del oficio 
artesanal cerámico y alfarero de Ráquira como 
patrimonio cultural inmaterial de la nación es 
preciso citar la ley 1185 del 2008, o Ley del Patrimo-
nio Cultural, donde da a conocer que deben existir 
medidas de salvaguardia, protección, sostenibilidad, 
conservación y herramientas de divulgación de las 
manifestaciones y bienes culturales, que busquen 
la revitalización de este patrimonio en sus distintos 
aspectos; como la identificación, documentación, 
investigación, preservación, protección, promoción, 
valorización, y acceso a  dichas manifestaciones y 
bienes, que además, beneficia a las comunidades con 
carga cultural, (MINCULTURA, 2010). 

Las técnicas y saberes artesanales emergentes del 
oficio cerámico y alfarero de Ráquira, poseen una 
gran pertinencia de la identidad cultural y creativi-
dad artística, por lo tanto cumple cabalmente, con el 
decreto 2941 del  2009, el cual habilita como mani-
festación del Patrimonio a las técnicas y tradiciones 
asociadas a la fabricación de Objetos Artesanales, 

aptas para  ser incluidas en la LRPCI, cuyo carác-
ter cultural es incuestionable; de igual manera, los 
estudios antropológicos adelantados de la región, 
han demostraron la presencia de la alfarería y/o 
cerámica como oficio principal de sus habitantes, en 
una identidad heredada de sus antepasados prehis-
pánicos, Ráquira es, quizás, el más importante de los 
centros cerámicos del país y un referente obligado 
en el tema artesanal; conocido como “El pueblito de 
olleros” y sus  artesanías en cerámica son altamente 
conocidas a nivel nacional e internacional, o como 
Artesanías de Colombia, .la denomina capital artesa-
nal de Colombia. 
Gracias al trabajo conjunto de las Asociaciones de 
Artesanos de la Región, posee el título de denomina-
ción de origen, según la resolución 66272 del 29 de 
noviembre del 2010; esta actividad representa actual-
mente el 75% de la economía Raquireña, cuya acti-
vidad constituye un legado indígena que ha prevale-
cido gracias al empeño de sus habitantes, (Alcaldía 
Municipal, 2020), por lo tanto la cerámica de tipo 
tradicional popular y contemporánea producidas 
en Ráquira, se consideran oficios tradicionales, por 
ser la producción de objetos artesanales resultantes 
de la fusión de las culturas amerindias y europeas 
en la época de la Colonia, elaboradas por la unidad 
familiar en una forma anónima con predominio 
completo del material natural y elementos propios 
de la región, trasmitida de generación en generación, 
se constituye como expresión fundamental de la cul-
tura popular que identifica al municipio. (Artesanías 
de Colombia, 2008).

Así mismo, se  puede subrayar, que el Ministerio 
de Industria Comercio y Turismo en convenio con 
Artesanías de Colombia buscan a través del for-
talecimiento de la investigación de los contenidos 
etnoculturales, los valores de identidad, simbólicos 
y pertenencia, que la artesanía tiene para el turis-
mo, en la verdadera búsqueda de su historia y en la 
comprensión de estos factores para poder transmi-
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tirlos a través del desarrollo de productos turísticos, 
especialmente en la interpretación de las expresiones 
artesanales como parte del patrimonio inmaterial 
(MinCIT, Política de Turismo y Artesanías, 2009).

CONCLUSIONES

El estudio de la Patrimonialización del oficio ar-
tesanal de la cerámica y la alfarería del municipio 
de Ráquira, como aporte a la creatividad artística 
y al fomento de un turismo cultural sostenible del 
departamento de Boyacá –Colombia, busca la po-
tencialización de los productos fruto de este saber 
que deban priorizarse, como atractivo del turismo 
cultural.

Uno de los aspectos fundamentales del estudio, fue 
analizar los distintos aspectos para dinamizar el pro-
ceso de patrimonialización, alrededor de los criterios 
establecidos desde los organismos internacionales y 
nacionales, encocados a la revitalización de los sabe-
res artesanales ancestrales, que se han transmitido de 
generación en generación, a partir de la valorización 
y significación, involucrando a los actores tanto del 
sector turístico, como del artesanal. 
Mediante esta investigación, se desarrollaron dife-
rentes iniciativas, para el fortalecimiento de promo-
ción turística donde se denota la riqueza artesanal 
del municipio y se promueven buenas prácticas y 
exhibición de los productos artesanales, recreando 
el turismo cultural como elemento dinamizador de 
este.

El oficio artesanal de Ráquira tradicionalmente no 
operaba bajo principios de sostenibilidad, sin em-
bargo, son muchos los esfuerzos por partes de la 
asociaciones artesanales y movimientos ciudadanos 
en conjunto con la alcaldía municipal que buscan 
mediar soluciones para la problemática ambiental. 
Entre ellas los hornos a gas, así como para la sosteni-
bilidad de las Unidades Productivas Artesanales y su 

gestión administrativa.

Las artesanías mayores demandadas por los visi-
tantes de Ráquira son la foráneas, no hay informa-
ción del significado de las piezas insignias, como el 
caballito de Ráquira, las alcancías, las ollas tradicio-
nales, por lo que las piezas se desvaloran y se pierde 
el interés del visitante por adquirir estos símbolos 
autóctonos. Pues la imagen difundida actualmente 
es más de un centro artesanal, que de un pueblo de 
artesanos ceramistas por tradición.

Se deben crear redes entre actores del sector turístico 
y artesanal, para promover cooperación e identificar 
recursos para la implementación de esta política, 
debido a que, el principal impedimento para el fo-
mento de los sectores es la falta de recursos y apoyo 
de la alcaldía municipal y la gobernación de Boyacá 
en estos procesos, así como de la capacitación y di-
fusión de la información a  prestadores de servicios 
turísticos y asociaciones artesanales en términos de 
inversión y posicionamiento turístico, por lo tanto, 
se debe promover iniciativas para la consecución de 
recursos para la recuperación, protección y promo-
ción de las expresiones artesanales como patrimonio 
cultural inmaterial.

Se debe prestar atención a la creatividad artística y al 
fortalecimiento de la denominación de origen, para 
la producción artesanal, par lograr una total vincula-
ción con el turismo cultural, siendo este, un elemen-
to de convergencia con las comunidades locales, ya 
que los habitantes y sus modos de vida son el atracti-
vo diferenciador y este sería el sello que hace que un 
lugar sea agradable y único para visitar. 

 En cuanto al valor de la cultura para el turismo, el 
patrimonio cultural es un elemento de identidad de 
los sitios y comunidades, es un atributo diferencia-
do como base para desarrollar actividades para los 
turistas y el valor para el turismo da coherencia a la 
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oferta de los destinos, aumenta la competitividad, 
la estadía, el gasto y la satisfacción de los turistas y 
anfitriones.
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RESUMEN

El presente artículo relata una entrevista de prueba 
piloto, parte de un proyecto de investigación en cur-
so, esta prueba para la fase 2 de la investigación que 
se plantea en tres fases, dicha investigación, pretende 
analizar los productos cinematográficos realizados 
total o parcialmente en el municipio de Sogamoso 
– Boyacá, enfocado en la caracterización del cine en 
este lugar, desde el hablar con sus realizadores, para 
con ello encontrar las características del producto. 
En este artículo, se vislumbran temas como que es el 
cine, como se realizaron algunos productos del di-
rector con más productos realizados en el municipio 
Javier Pérez, enfocando dicha entrevista en las par-
ticularidades recordadas por este director, en lo que 
se define como los momentos de creación de una 
película preproducción, producción y post produc-
ción, acá el director nos narra de donde se inspira el 
guion, porque el uso de algunos planos, que buscaba 
en algunos de los cortometrajes, sin tocar los temas 
de circulación y exhibición. Además el artículo bus-
ca encontrar otro punto común con el diseño fuera 
de sus momentos de ideación, proyección y produc-
ción, recolectando información del cómo se hicie-
ron algunas películas en un espacio que no cuenta 
con grandes maquinarias e industrias audiovisuales 
como lo es el municipio mencionado. 

 PALABRAS CLAVE: Cine, Sogamoso Boyacá, pre-
producción, producción y post producción
 ABSTRACT 
This article relates a pilot test interview, part of an 
ongoing research project, this test for phase 2 of the 
investigation that is proposed in three phases, said 
investigation, aims to analyze the cinematographic 
products made totally or partially in the municipali-
ty de Sogamoso - Boyacá, focused on the characteri-
zation of the cinema in this place, from talking with 
its filmmakers, in order to find the characteristics of 
the product. In this article, topics such as what is ci-
nema are glimpsed, how some products of the direc-
tor were made with more products made in the mu-
nicipality Javier Pérez, focusing said interview on the 
particularities remembered by this director, in what 
is defined as the moments of Creation of a pre-pro-
duction, production and post-production film, here 
the director tells us where the script is inspired from, 
because the use of some shots, which he was looking 
for in some of the short films, without touching on 
the issues of circulation and exhibition. In addition, 
the article seeks to find another common point with 
design outside its moments of ideation, projection 
and production, collecting information on how 
some films were made in a space that does not have 
large audiovisual machinery and industries such as 
the aforementioned municipality.

KEY WORDS

Cinema, Sogamoso Boyacá, pre-production, produc-
tion and post-production

INTRODUCCIÓN
 
El presente artículo expondrá un fragmento de una 
investigación en curso, que pretende analizar los 
productos cinematográficos realizados en el munici-
pio de Sogamoso - Boyacá. Esta se define como una 
investigación de carácter básico, exploratorio-des-



SID 10 Seminario Internacional De Investigación En Diseño. ISSN 2256-4668 CD-ROM I<SSN 2256-4276 WEB-ONLINE

341

criptivo de enfoque mixto, pues su objetivo es buscar 
los cortometrajes realizados en el municipio, para 
posterior a ello, realizar entrevistas a los directores, 
desde estas determinar las características del pro-
ducto, para finalmente exponerlas al público y por 
medio de una encuesta cerrada determinar, si lo 
propuesto por los directores al realizar el producto es 
coincidente con lo percibido por el público. Por ello 
se entiende como una investigación en tres fases.
En este texto miraremos una prueba piloto de la fase 
dos, que a través de una entrevista no estructurada 
con uno de los directores voluntarios, busca recabar 
datos sobre el cómo y por qué realizo sus productos.  
La selección del entrevistado responde a los resul-
tados de la recolección de datos que fue realizada 
desde 3 fuentes: 
1. Base de datos online de Proimagenes Colom-
bia (El Fondo Mixto de Promoción Cinematográfica 
es una corporación civil sin ánimo de lucro creada 
bajo la ley 397 de 1997)
2. Revisión de los productos participantes en 
los festivales audiovisuales del municipio FECISO Y 
CineMox a través de las fanpage de los cortometrajes 
en múltiples plataformas 
3. Un formulario compartido por medio de la 
representante ante el consejo de cultura del munici-
pio Carolina Parra con los pertenecientes al área de 
audio visuales 
Los resultados se relacionan en la siguiente tabla 
 Nombre del metraje Genero  tipo 
Nombre del director
1.  SUAMOX¸ VALLE DEL SOL Docu-
mental Corto metraje Desconocido
2.  Defensora Publica Documental 
Largo metraje Sandra Lucia Molano Torres
3.  AIRENIM el monstruo come monta-
ñas Ficción Corto metraje Javier Pérez Díaz
4.  Elias Ficción Corto metraje Sandra 
Lucia Molano Torres
5.  Mente Rota Ficción Corto metraje 
Luis Amado

6.  Un minuto de silencio Ficción Corto 
metraje Javier Pérez Díaz
7.  En el espejo Ficción Corto metraje 
Marisol Pedraza Lozano
8.  Sobre mi sombra Ficción Corto 
metraje Alejandro Fetecua Bernal
9.  Sonata Ficción Corto metraje Javier 
Pérez Díaz
10.  Lucerito Ficción Corto metraje 
Danna Buitrago
11.  Rescate en La Ramada Ficción Corto 
metraje Jefferson Rengifo Mera
12.  El Algebra y La Muerte Ficción 
Corto metraje Alvaro Enrique Rojas Martínez
13.  El decir de los Tiestos Documental 
Corto metraje Alejandro Fetecua Bernal
14.  PERMANENCIA Ficción Corto 
metraje CAMILO PALACIOS

15.  Un nombre para Simón Ficción 
Corto metraje Marisol Pedraza Lozano
16.  La casa Ficción Corto metraje Javier 
Pérez Díaz
17.  La Mueca Huella del Teatro en So-
gamoso Documental Largo metraje Jeffer-
son Rengifo Mera
18.  Piel de carbón Documental Largo 
metraje Alejandro Ceballos Jiménez
19.  S.A.I. Conexión Ficción Corto 
metraje Giovanny Sánchez Osorio (Gio)

Esta fase de recolección de información arrojo como 
resultado 19 productos realizados en el municipio 
total o parcialmente; de los cuales 17 son cortome-
trajes y 3 son largometrajes; siendo de estos, 14 del 
género ficción y 5 documentales; de los cuales 4 del 
genero ficción son dirigidos por Javier Pérez siendo 
estos 4 cortometrajes. Dado que el género ficción y 
el cortometraje representan la mayoría, se perfila al 
entrevistado como la persona óptima para realizar la 
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entrevista de esta prueba piloto.
Se decide abordar una entrevista no estructurada, 
dado que existe una cercanía al sujeto pues hemos 
trabajado juntos en varias ocasiones, en esta entre-
vista se busca obtener datos de lo que Diego Molla 
Furio (2012) en su texto “La producción cinema-
tográfica: las fases de creación de un largometraje” 
define como las tres fases del proceso de creación:
Preproducción: El proyecto comienza a trazar sus 
rasgos generales: financiación, equipo técnico, etc.
Rodaje: Supone trasladar a imágenes el guion duran-
te un periodo de trabajo variable…
Montaje: Dota de coherencia, ritmo y unifica las 
imágenes aisladas grabadas durante el proceso de 
rodaje. (p. 20)

No se mencionan la fase de distribución y exhibi-
ción, pues desde la creación se le dan las caracterís-
ticas a la película, y los otros solo buscan un nicho 
para dichas características (Molla, 2012).

DISCUSIÓN/REFLEXIÓN 

Antes de abordar la entrevista, debemos hablar de 
cine, en ello autores como Roman Gunbern nos 
relatan su historia desde el inicio, con los Lumière 
o el jardín de Roundhay de Louis Le Prince, como 
todo un cumulo de acciones, se construye alrededor 
de un aparto que es capaz de captar el moviente y el 
sonido, el cine es resultado del progreso científico de 
la época no de un hombre en particular (Gunberg, 
2016) Es esta creación humana una construcción 
colectiva desde su concepción como invento y en su 
práctica también es colectiva pues intervienen múl-
tiples sujetos(actores, equipo técnico, etc.) Es decir 
un producto de la humanidad, esto nos permitiría 
afirmar que el cine es innegablemente humano e in-
defectiblemente impacta en el ser humano, pues está 
creado para ello. El denominado por Slavoj Žižek  
como el arte perverso por naturaleza en el documen-
tal Manual de cine para pervertidos (Sophie, 2006, 

00:00:34) es una construcción conjunta de todas las 
bellas artes, donde la música, el plano, el color, la 
actuación, cada pequeño objeto y acto en el, están 
proyectados para en conjunto impactar emocional-
mente al espectador, para enseñarlo a desear (Žižek, 
2006) siendo por esta razón un objeto de estudio 
para la psicólogos coWmo el mismo Žižek, y Jean 
Mitry. El cine un producto que para Žižek es como 
una meta realidad y para Mitry (1986) representar y 
establecer vínculos por esencia (p. 317)
Aparte de lo anterior, sabemos que el cine es una in-
dustria, lo podemos ver en Hollywood o Bolywood, 
que aun cuando no se ha unificado su clasificación 
entra en los productos culturales de manera global, 
fruto del debate Estados Unidos vs Europa y esto ha 
afectado al desarrollo de las industrias nacionales 
(Izquierdo, 2007), aun con a esto al ver la pantalla 
experimentamos como una película nos afecta y 
describe realidades tangible o intangibles.

Sabemos entonces que el cine es algo creado por el 
ser humano la pregunta es ¿Los productos cinema-
tográficos realizados en el Municipio de Sogamoso 
Boyacá tienen concordancia entre lo planteado por 
sus realizadores y la percepción del público? Pues 
para autores como Rick Altman (2000) el género de 
una película da una hoja ruta de, cómo se podría 
desarrollar la misma. Pero para mirar ello en prime-
ra media se bebe explorar ¿cómo se hace? ¿Cómo 
se desarrollaron los productos cinematográficos? 
El producto cinematográfico que contiene múlti-
ples elementos encontrados en del “acto de diseño” 
entendido por Aurelio Horta (2013), cuenta con una 
relación seminal, ya que en ambos se realizan los 
procesos de: ideación, proyección y producción. Que 
al verlo desde autores de la producción cinemato-
grafía como Mollá Furió en su texto  “La producción 
cinematográfica: las fases de creación de un largo-
metraje” (2012) o Federico Fernández Díez en su 
texto “Producción cinematográfica: Del proyecto al 
producto” (2009), se cumple pues en el cine existe la 
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preproducción, el rodaje y la post producción, que 
son fases equiparables pues en estas la idea, la pro-
yección y la materialización de la misma son dadas. 
Es así que el proceso de diseño y la realización cine-
matográfica, son  procesos de creación similares.
Ahora como lo hace Mike Goodridge en su texto 
Directores de cine (2002) iniciaremos describiendo a 
Javier Pérez, según lo dicho en la entrevista realizada 
a este y recorreremos los cortometrajes viendo sus 
particularidades como lo hace Goodridge:
Él dice de sí mismo “Mi formación principal es la 
música, tube experiencias tempranas realizando 
música para teatro y el goce de ver una película, pero 
al llegar el INI ‘imaginando nuestra imagen’ en el 
municipio de Tibasosa pude experimentar, el saber 
todo lo que hay detrás de una película y enamo-
rarme más del cine. Ahí experimente el dirigir por 
primera vez el cortometraje ‘AIRENIM el monstruo 
come montañas’

El guion de este cortometraje nace del proceso de 
formación, se selecciona pues era una lida manera 
de plantear una problemática de Boyacá, contar la 
historia a través de un niño y su imaginación, como 
el con su fantasía nutrida por la lectura, enfrenta 
un mal que los adultos ignoraban. En la preproduc-
ción una de las cosas que más nos preocupaba  era 
como solucionar el monstruo después de todo el 
cortometraje se llama ‘AIRENIM el monstruo come 
montañas’, hicimos muchas pruebas y error, hasta 
llegar al croma, que con la superposición de capas 
nos permitió dar una buena solución a las escenas de 
fantasía, siempre se quiso que estas engrandecieran 
al héroe, y tratamos de aplicar todo lo aprendido 
como la toma donde mira al niño desde una angula-
ción contrapicado en plano general, es un gran héroe 
mientas desenfunda su espada, para la escena que 
en el guion solo se describía como batalla épica. El 
recurso del croma también nos permitió darle más 
fuerza y relevancia a una propuesta musical que pen-
saba antes de ser seleccionado como director, como 

lo era el coro polifónico de los espíritus del bosque. 
En la preproducción todos los equipos realizaron su 
trabajo juiciosamente y eso nos permitió desarrollar 
un buen plan de rodaje y guion técnico, que facilito 
las cosas en el rodaje. 

En el proceso de rodaje nunca faltan los inconve-
nientes pero el equipo era un equipo sólido llevaba 
un proceso de formación conjunto gracias al INI, 
además que todos los maestros, en sus respectivos 
talleres aportaban desde su saber y experiencia para 
la película, pues todos los talleres se construyeron 
alrededor de las historias que íbamos a rodar, los 
problemas nunca fueron más de que se viera un 
boom un cable o si tapábamos esto o aquello. Ade-
más que ese equipo unido, estaba muy dispuesto a 
solucionar siempre de la mejor manera cada incon-
veniente. Bueno en la post producción hubo algunos 
problemas por actuaciones que no servían errores de 
arte o fotografía, en algún punto se desmonto todo 
y se armó de otra manera pero tampoco nos gustó, 
durante este proceso me di cuenta que la película se 
desarrollaba en un ambiente muy hostil, decidí agre-
gar una escena más en el comienzo, además era una 
escena que también nos permitía contar el nombre 
de la película, tomamos la cámara con el director de 
foto y nos escapamos cerca de Mongui y en un rio 
pusimos una hoja como publicidad de empresa mi-
nera, que escribía minería en letras grandes y al vol-
verse transparente con el agua escribía ‘AIRENIM’, 
dando así inicio a la película y permitiendo generar 
un contraste entre un espacio lleno de árboles y agua 
donde abunda la vida y la cantera de minería, don-
de se desarrolla la batalla épica. Pero en el rodaje se 
hicieron escenas muy lindas como la biblioteca o el 
momento en que el papa se da cuenta que su hijo se 
escapó y le da miedo que le pase algo, que no solo 
da apertura a generar empatía entre los personajes 
sino que también nos permitió , mostrar el habitad 
del personaje pues la cocina y la habitación eran… 
un poco impersonales, pero el espacio del corredor 
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que conecta las dos habitaciones con sus dos colum-
nas de madera, habla mucho de lo que es una casa 
boyacense tradicional, pues nuestro niño es un niño 
de campo no es un niño que llega ahí fortuitamen-
te, es un personaje que decide hacer algo desde y a 
través de su fantasía, para defender su espacio. Al 
final cuando se repara la relación con su padre es 
cuando el padre se introduce en la fantasía, que es 
un símbolo de ese comprender a su hijo y la verdad 
cuando el padre se convierte en guerrero al lado de 
su hijo y le sonríe, debo aceptar que siempre sonrió 
naturalmente, esta es una película que nos permi-
tió protestar de otra manera un decirlo sin decirlo, 
que deja un mensaje lindo al público y gusta mucho 
entre los niños, nos han comentado pues también 
termino siendo parte de las muestras de la mochila 
viajera del FECISO en su parte de cine a la vereda, 
que son un grupo de discos con intrusiones de cómo 
hacer una película, donde muestras de películas 
hechas, y en ese paquete esta ‘AIRENIM el monstruo 
come montañas’.

Después de este corto llego ‘Sonata’ que para mí 
es una exploración estética pues siempre se buscó 
una toma muy equilibrad con unos movimientos 
de cámara muy sutiles, tomas casi centradas, con 
una coloración muy particular. Siempre buscando 
mantener una proporcionalidad, me parece que allí 
hay una cosa muy bella fotográficamente en ‘Sonata’. 
Como historia narra el estar de dos fantasmas que 
viven en una escuela de música y como todo gira 
en torno a ellos, nace un poco de una experiencia 
personal pues en la escuela de música de la UPTC 
cuando estudie, pasaban ciertas cosas, sonaba el 
piano en el teatro, se apagaban las luces etc. Y aun 
cuando siempre fui un poco apático a ello, no pue-
do negar que si se tenía la sensación que alguien te 
miraba mientras estabas tocando, pero la historia 
se nutre más de un lugar común, en este caso una 
experiencia común, que podríamos llamar paranor-
mal cotidiano, por eso no se piensa en el fantasma 

desde el terror o suspenso, más bien como ‘el fantas-
ma de Canterville’ la obra literaria ¿si están ahí de 
que pueden charlar? Siempre  me pareció interesante 
pensar en eso, los fantasmas, son, uno Tomas que es 
el fantasma que al final va a trascender gracias a la 
niña que tiene el valor de disponer las cosas y María. 
El primero un obsesionado de la música que se man-
tiene, allí porque tiene un pendiente, esto para jugar 
un poco a lo que se cree comúnmente y María una 
mujer que disfruta tanto la música como Tomas pero 
tiene una relación distinta con ella, se cuentan un 
poco de cosas que pasan en una escuela de música, 
algunas de estas que estaban en el guion, se quitan 
por que no aportaban a la obra, y bueno cabe decir 
que este corto pues es beneficiario de una programa 
llamado INI profundización y contábamos con ma-
yores recursos que en el anterior aun cuando el equi-
po base de la grabación fue el mismo de ‘AIRENIM’ 
en cuanto al rodar la película tuvimos problemas 
muy serios con arte, algunas cosas mal impresas que 
no servían y nos retrasaron, pero al final todo tubo 
buena solución, también problemas de actuación, 
que después se solucionaron recortando un poco en 
postproducción, pero de ‘Sonata’ vale la pena decir 
que aun cuando no sea tan fácil de enmarcar en un 
género, como el corto anterior, es una película de 
mucho aprendizaje en el cual esa exploración por 
la estética de la imagen y la música como hilo teje-
dor de la historia, me permitió entender de mejor 
manera que era hacer cine. Y bien esta no es una 
película con un interés social, es una película que me 
permitió cuestionarme para que hacer arte, ¿porque 
no contar una historia sobre la música? si permite 
crecer y crear desde los lenguajes del arte. Además 
‘Sonata’ logro algunos reconocimientos ganamos en 
el festival de la cultura FIC y se obtuvo algún dinero 
por derechos de reproducción que nos permitieron 
pensar en ‘La casa’.

Esta última es la historia de una familia los dueños 
de una de estas casas del centro histórico de la ciu-
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dad, lo que antes era el centro, se empieza a cultivar 
o pensar en la historia porque siempre he tenido 
lindas experiencias en lo que es el centro histórico 
de Sogamoso, Mochaca, e indague porque esas casa 
se abandona al puno que se dejan caer, como pasa 
con la casa de la esquina de la pilita, para encontrar 
que son complejos juicios de sucesión por historias 
de racismo o violencia y la historia de ‘La casa’ es 
un poco eso, la historia de declive de una fami-
lia, aunque debo reconocer que la historia dio luz 
cuando conocí una casa, la casa precisamente donde 
se graba todo, una lugar donde todos los cuartos 
se comunicaban por los espacios comunes, que me 
permitió pensar en primera medida en un plano 
secuencia y es que la película resultante fue casi eso 
un plano secuencia, para planear esto revise muchas 
películas hechas en plano secuencia, incluidos sus 
detrás de cámaras, para falsear o crear ciertos cortes, 
que hicieran sentir al público, que todo está en plano 
secuencia. Creo que logro un lenguaje audio visual 
muy agradable, aun cuando no es un plano secuen-
cia continuo creo que la decisión de superponer 
algunos planos ayuda a que la historia, se entienda 
de mejor manera, pues deja ver como al cruzar las 
puertas nos trasportamos de una época a otra, y 
como se relacionan los personajes y su tragedia. 

La historia detrás de la preproducción de la casa es 
bien curiosa y tiene relación con el premio que gano 
‘Sonata’. Cuando empezamos a soñar con hacer ‘La 
casa’, pensamos en tener un dinero que no teníamos, 
o que no pudimos hacer nuestro, por cuestiones de 
costos logísticos y seguros que no teníamos como 
adquirir, para hacer efectivo el premio, pero se logró 
con el cumulo de voluntades de muchas personas, 
hicimos el casting con la ilusión del dinero y de igual 
manera logramos pagarle a los actores. Conseguimos 
el catering donado, mucha de la utilería estaba en la 
casa y el dueño tubo la amabilidad de prestárnosla, 
además algunos amigos pintores, nos facilitaron sus 
trabajos y los derechos de los mismos para decorar 

los cuartos, el vestuario fue prestado por amigos o 
por los mismos actores y todo se logró gracias a la 
voluntad de contar una historia, como se hizo en  
post producción, donde se decidió contar la película 
de una manera que no era la planeada pero que fue 
en mi opinión, la mejor manera de contar una histo-
ria que debía ser contada. La historia de la casa me 
permitió entender que si se puede seguir haciendo 
cine que más vale tener guardadas algunas historias 
y cosas para contar a las personas, por medio de este 
hermoso lenguaje, permitirles, relajarse y divertirse 
un rato además de  hacerlos reflexionar un poco 
¿por qué no? No pienso en las películas para unas 
personas en específico, pienso en un cine para todos, 
que si bien dependiendo de lo que se hable, habrá 
alguien que disfrute o entienda más, está bien, pero 
busco hacer un cine para brindarle a todos.”

Esta fue lo dicho en la entrevista por Javier Pérez, de 
acá podemos analizar, que si bien preceptos como lo 
dicho por Rick Altman(2000) frente al género y sus 
generalidades para la preproducción, producción y 
montaje, no se cumplen y no se exploran. Es inne-
gable que se cumple con los procesos propuesto por 
Molla(2012) en cuanto a los momentos de creación, 
que se buscan cosas como la escena del patio de 
Secrets & Lies en cuanto a la relación existente entre 
dinámica del plano y función narrativa del momen-
to (Goodridge, 2002) como se mira en las escenas 
narradas de ‘AIRENIM’ o ‘La Casa’, que existe una 
exploración en la narrativa visual como se ve en 
‘Sonata’, y al ver las películas podemos ver el uso de 
montaje elíptico que explica Lars Von Triel (Goodri-
dge, 2002) y cosas que aparecen en el rodaje como 
lo que le pasa a Ang Lee en The ice Atorm(Goodri-
dge, 2002) y a Javier en ‘La casa’. Es así que se puede 
afirmar que si existe una estética una narrativa y un 
entendimiento del lenguaje que puede estar impac-
tando en el público de la manera que el director y su 
equipo pensaron impactar. 
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CONCLUSIONES 

La relaciones diseño y el cine no se da solo desde los 
momentos, como se ilustro anterior mente, también 
se da si comparamos otros procesos, por ejemplo, 
si tomamos el MODI: un modelo de diagnóstico 
para la problemática en diseño (Saavedra, 2016) y lo 
comparamos con el modo de resolución en montaje, 
donde se analiza el contexto, la actividad, el próji-
mo(población objetivo) y tomamos el objeto como el 
film  y la forma como la narrativa, vemos que se da 
el proceso de análisis para la resolución de proble-
mas como en el diseño pero de manera intuitiva 
Los momentos se cumplen como se plantea por los 
autores del cine profesional, aun cuando, la apro-
bación del guion no se cumple  por parte de una 
productora
Si bien los recursos son necesarios se pueden lograr 
resultados óptimos cuando se tiene la voluntad de 
lograr la grabación y contra la historia
Algunas películas, cuyo objetivo no es objetual o 
ligado a un género, sino a una estética o leguaje ar-
tístico, podrían cumplir con los preceptos de Walter 
Benjamín planteados en ‘La obra de arte en la época 
de la reproductividad técnica’ aclarando que este 
debe adaptarse a la imagen en movimiento y no a la 
estática como lo es la fotografía y el grabado analiza-
dos por Benjamín
Las características del cine local, podrían mostrar 
narrativas y uso de planos pues la exploración del 
director sugiere que un análisis detallado de los 
cortometrajes y una mirada estricta desde la obra 
de Mitry (1986) podrían establecer parámetros de 
comparación generando narrativas únicas.
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En la actualidad los artistas responden a las proble-
máticas sociales, económicas, climáticas, identitarias 
e inclusivas por medio de las artes pictóricas. En el 
caso del muralismo, éste se convierte en una nece-
sidad de expresión y denuncia, que busca impactar 
en el mayor número de espectadores, proponiendo 
nuevas formas de realización y difusión ante sus po-
sibilidades, provocando un nuevo despertar artístico.
Ante esta necesidad de manifestación que tienen los 
artistas contemporáneos, el muralismo está entrando 
en una crisis. Los discursos de algunas obras pictó-
ricas carecen de argumentos y de un sentido estético 
propio. Por consecuencia, la obra se vuelve efímera y 
exclusiva. Siendo así, que el mural no logre la finali-
dad de difusión por la falta de permanencia, aprecia-
ción, enunciación e inclusión. 
El objetivo principal es mostrar que por medio de El 
Manifiesto de la Nueva estética latinoamericana, se 
ha logrado crear una nueva corriente artística y en 
gran formato disponible para todos: El Muralismo 
Incluyente con fundamentos históricos y estéticos 
para el mayor tipo de público. Sin importar el lugar o 
la condición social en que se encuentren. 
En Arte Tiempo Textil, se creó un Manifiesto Esté-
tico Latinoamericano sustentado por 14 años de in-

vestigación, argumentando la creación y revolución 
de nuevas obras pictóricas, patrimoniales e incluyen-
tes. Promoviendo la inclusión (diversidad cultural, 
social y discapacidad) para una apreciación en gran 
formato que difunda por medio de la tecnología la 
esencia estética de los pueblos indígenas y promueva 
sus valores históricos. 
Por medio de una serie de Murales Incluyentes en el 
que personas con discapacidad visual, auditiva, indí-
genas, extranjeros, niños, bilingües, ancianos, y todo 
tipo de público que desconoce eventos históricos 
importantes, los resultados pueden ser vistos, palpa-
dos y escuchados en sus propias lenguas, aportando 
a su apreciación estética y conocimiento histórico a 
partir de esta nueva cara del muralismo: El Muralis-
mo Incluyente. 
 

Palabras Clave: Muralismo Incluyente, Manifiesto, 
Estética Latinoamericana

ABSTRACT

Nowadays, artists respond to social, economic, cli-
matic, identity and inclusive problems through the 
pictorial arts. In the case of muralism, it becomes a 
need for expression and denunciation, which seeks 
to impact the greatest number of spectators, propo-
sing new forms of realization and diffusion before its 
possibilities, causing a new artistic awakening.
Faced with this need for manifestation that contem-
porary artists have, muralism is entering a crisis. The 
discourses of the pictorial work lack arguments and 
an aesthetic sense of their own. Consequently, the 
work becomes ephemeral and exclusive. Thus, the 
mural does not achieve the purpose of dissemination 
due to the lack of permanence, appreciation, comp-
laint and inclusion.
Our main objective is to show that through The Ma-
nifesto of the New Latin American Aesthetics, a new 
artistic trend has been created and in a large format 
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available to all: Inclusive Muralism with historical 
and aesthetic foundations for the largest type of 
public. Regardless of the place or social condition in 
which they are.
At Arte Tiempo Textil, we created a Latin Ameri-
can Aesthetic Manifesto sustained by 14 years of 
research, arguing the creation and revolution of new 
pictorial, patrimonial and inclusive works. Promo-
ting inclusion (cultural, social and disability diver-
sity) for an appreciation in large format that disse-
minates through technology the aesthetic essence 
of indigenous peoples and promotes their historical 
values.
Through a series of Inclusive Murals in which people 
with visual, hearing disabilities, indigenous people, 
foreigners, children, bilinguals, the elderly, and all 
kinds of public who are unaware of important histo-
rical events, the results can be seen, felt and heard in 
their own languages, contributing to their aesthetic 
appreciation and historical knowledge from this new 
face of muralism: Inclusive Muralism.
 
 KEY WORDS

 Inclusive Muralism, Manifesto, Latin American 
Aesthetics 

INTRODUCCIÓN
 
Desde hace algunos años, el gremio artístico Arte 
Tiempo Textil, ha tenido la iniciativa de confrontar 
argumentos estéticos de las formas de plasmar obras 
de gran formato en países como Colombia, Ecuador, 
Perú, Bolivia, Argentina, Guatemala, Belice, Nicara-
gua, Honduras y México. 
Desde el año 2009 se han realizado determinados 
viajes por países latinoamericanos viviendo en las 
comunidades indígenas o con presencia indígenas; 
como La María Piendamó, Pasto, Cartago, Agua 
Fría, Río Blanco, El Cairo, Resguardo Doxura, 
Toribio, Popayán, Leticia, Putumayo; en Colom-

bia, En Tunibamba, Otavalo, Quinchuquí, Ibarra, 
Chaupipacha, Cotacachi, Santo Domingo de los 
Achiras; en Ecuador, Puno, Arequipa, Ollantaytam-
bo, Tumbes, Rumichaca, Tambo, Pucalpa, Iquitos, 
Las comunidades de los Uros, Isla Taquile; en Perú, 
Tikipaya, Cochabamba, Copacabana, Potosí, Oruro; 
En Bolivia, La Quiaca, Salta, San Pedro Jujuy, Re-
sistencia; en Argentina y Naupan, Huauchinango, 
Acaxochitlán, Santa Catarina, Santa Ana Tzacuala, 
San Miguel, Cuacuila, Nopala, Honey, Tlaxcalan-
tongo, Xicotepec, La Ceiba, La Uno, Necaxaltépetl, 
Cuaxicala, Huautla, San Agustín Etla, Palenque, La 
selva Lacandona, San Juan Chamula, Tumbalá, Tila, 
Sabanilla, entre otras comunidades de México, así 
como en comunidades Mayas de Guatemala en los 
Departamentos de Sololá, Xelahú, Quetzaltenango, 
Chuchicastenango, Huehuetenango y Progreso.  
Dicha experiencia en las comunidades se comple-
mentó con un trabajo de documentación de los 
textiles indígenas por medio de un trabajo de campo 
con la técnica de la observación participante y con 
un estudio etnográfico documentado con material 
audiovisual y fotográfico en 8 países. 
Así mismo, durante el recorrido de Colombia a 
Argentina se registraron una serie de murales en 
los diferentes espacios urbanos y Universidades 
tales como; la Universidad Mayor de San Simón, la 
Universidad del Alto en Bolivia, Universidad de San 
Andrés, Universidad del Valle de Santiago de Cali, 
en la Universidad Nacional Autónoma de México, 
Universidad Autónoma Metropolitana, Universidad 
Autónoma de la Ciudad de México, Universidad de 
San Marcos de Perú, La Universidad de la Plata en 
Argentina, entre otras.  
Con dichos antecedentes en documentación y análi-
sis previo de los diferentes estilos, técnicas y conteni-
do se produjo un registro del muralismo latinoame-
ricano. 
Durante 2012 a 2016 el proceso de investigación 
continuó con una etapa experimental en la que se 
realizaron murales en comunidades indígenas de 
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México en contexto social vulnerable y con proble-
máticas de violencia o contextos de reflexión auto-
crítica comunitaria. 
El trabajo que se presentará a continuación es el 
resultado de 14 años de investigación y participación 
en contextos comunitarios, urbanos y académicos 
donde la enunciación artística es analizable y res-
ponde a necesidades sociales, culturales y tenden-
cias.
El colectivo ARTE-TIEMPO-TEXTIL se formó hace 
cuatro años con la intención de visibilizar la investi-
gación de Semiótica sobre textiles americanos de la 
diseñadora Tatiana Bernladez.
 El aerografista y muralista Raf Rosell propuso 
visibilizar este trabajo de investigación por medio 
del muralismo, y que este proyecto impactara al 
público en general. Dicho proyecto se comenzó en 
Colombia y México. El objetivo principal del Gre-
mio Artístico ARTE TIEMPO TEXTIL fue desde un 
principio: crear un acercamiento entre lo urbano y 
lo originario, fomentando un contexto de reciproci-
dad y respeto hacia los grupos minoritarios, siendo 
que en México la población indígena es menor al 6% 
de la población total según las últimas estadísticas 
(INEGI, 2020). Esto provoca una acelerada pérdida 
de la identidad cultural que forma parte de la diver-
sidad en México. Actualmente, México se encuentra 
en la 7° posición de los países con mayor diversidad 
cultural a nivel mundial, por tal motivo, se conside-
ra crucial realizar iniciativas de promoción y digna 
difusión del arte y las culturas indígenas. Se conside-
ró que el muralismo es una herramienta óptima para 
este objetivo. 

DISCUSIÓN REFLEXIÓN
ANTECEDENTES

Considerando que el arte mural es un poderoso 
vehículo de comunicación de acuerdo al lugar donde 
se pinte como sugiere la siguiente cita de Laura Mar-
tínez (2013):

Los murales callejeros son ejemplo canónico, ya que 
son producidos y consumidos por el mismo grupo. 
Éstos tienen la capacidad de empoderar a la comu-
nidad al identificar y legitimar su historia, su vida 
cotidiana y sus demandas. Además de comunicar 
dentro de la propia comunidad, los murales calle-
jeros permiten interpelar a diferentes personas o 
grupos fuera de ésta; realizando así la función fática 
de abrir el canal de comunicación entre los emisores 
del mensaje y una variedad de potenciales receptores 
(Martínez, 2013, p.19).
La pertinencia de cada obra está supeditada al espa-
cio donde se desarrolle, también al tiempo y mo-
mento de su ejecución. Cada expresión artística plas-
mada en gran formato da acceso a un público más 
amplio, responde necesidades de los observadores 
o espectadores. En algunos casos existen objeciones 
del público, como parte de la comunidad que por lo 
tanto ya tiene desarrollado un sentido de pertenen-
cia en el espacio en que se sitúa la obra. Se va a sentir 
responsable de interactuar con la obra y en el menor 
de los casos dar su opinión. 
Si bien, las circunstancias y contextos de los murales 
latinoamericanos generan patrones ya sea en técnica, 
tipo de contenido en determinado contexto y condi-
ciones físicas o materiales para determinados espa-
cios. Un patrón observado en el registro de murales 
latinoamericanos que se ha encontrado, acotándonos 
a espacios urbanos; es la poca participación de los 
espectadores o su relación con dichas manifestacio-
nes.
En muchos casos existe una desconexión conside-
rable entre elementos escogidos por un artista que 
interpreta el contexto donde va a pintar y en su 
necesidad de expresión, ligado a la necesidad bioló-
gica de perpetuarse y evolucionar, reaccionando a 
sus instintos diseña y pinta sin privilegiar el impacto 
que su obra o expresión pictórica va a generar en el 
espacio y de acuerdo al contexto. 
Por tal motivo, la necesidad principal de esta inicia-
tiva, y de la generación de los primeros argumentos 
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de un discurso como Gremio Artístico, fue mostrar 
un contenido histórico conocido por un sector muy 
restringido de la sociedad como es el significado de 
los textiles indígenas y la descodificación de su sim-
bología con respecto al libro Memorias de las Ma-
nos Nahuas (Méndez-Bernaldez, 2017). El objetivo 
principal era traducir un conocimiento y revivir la 
memoria colectiva de un sector social específico para 
generar conciencia y abrir la posibilidad de cuestio-
nar la esencia de sus orígenes y a su vez, recuperar 

conocimientos de las prácticas culturales que poco a 
poco se han ido perdiendo en la Región. Se comenzó 
en México con un mural llamado El Mural de Huau-
chinango. (Figura 1)
 
Figura 1. Mural de Huauchinango. Galardonado con 
la Mención Honorífica del Premio Iberoamericano 
de la Juventud de Madrid, España en el año 2018. 
Autor: Raf Rossell, investigación: Tatiana Bernaldez.

El impacto que obtuvo este mural, desencadenó 
comercio local al primer mes de su visita. Además, el 
Gremio Artístico Arte Tiempo Textil fue reconocido 
a dos meses de su ejecución por la Mención Hono-

rífica del Premio Iberoamericano de la Juventud en 
Madrid, España. 
Un año antes de ser acreedores de dicho reconoci-
miento, se habían pintado dos murales en Colom-

bia, uno en la Comunidad Doxura del grupo étnico 
Embera Chamí en el Departamento del Valle del 

Cauca y otro en un barrio vulnerable con conflictos 
de violencia en Tulúa, Valle del Cauca. Figura 2 y 3
 
Figura 2. Comunidad Embera Chamí, Doxura, El 
Cairo, Colombia.
 
Figura 3. El Cairo, Colombia.

Después de la intervención en comunidades y 
confrontando la importancia de que se representa-
ran personajes de la comunidad con simbolismos 
propios de la cosmovisión, y después de haber dado 
talleres de los estudios de la simbología Embera y de 
aerografía aplicada en Mural. 
Dos años después se pintó en la Biblioteca comunita-
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ria de la Comunidad Quiché, Santa Lucía, Sololá en 
Guatemala. Donde se realizaron sesiones fotográfi-
cas para pintar a una de las líderes indígenas que era 

muy respetada en su comunidad. Además, se enfati-

zó nuevamente la temática del conocimiento textil, 
una de las prácticas culturales más importantes de 
América desde hace miles de años. Figura 4
 

 
Figura 4. Proceso etnográfico y de registro en la 
comunidad Santa Lucía Sololá, para realismo en 
aerografía. 

PROBLEMÁTICA

Después de cuatro años realizar trabajo de campo 
para la materialización del proyecto de Muralismo 

Incluyente. 
Se problematizó el tema del muralismo y la inter-
vención en las comunidades donde las prácticas 
culturales, la simbología textil y las lenguas fueran 
visibilizadas. Surgió la necesidad de responder una 
pregunta rectora:  ¿CÓMO PODRÍA UN MURAL 
INCLUYENTE SER EFECTIVO EN LATINOAMÉ-
RICA?
Además de haber desarrollado diferentes estudios 
semióticos de los textiles de las culturas donde se 
realizaron los murales, surgió una iniciativa modular 
como fundamento estético de los murales, denomi-
nado “El Método del Diseñador” método postulado 
en la carrera de Diseño Gráfico de la Benemérita 
Universidad Autónoma de México, tesis defendida 
en el año 2016 y presentada en Congresos Interna-
cionales de Diseño de Investigación y Diseño Social 
en la Universidad Autónoma de Colima (2018), 
Universidad Católica Boliviana (2018), Universidad 
de Los Andes, Colombia (2019), entre otras Institu-
ciones y espacios académicos. 
Con base a este proyecto de estructuración se plan-
teó un Manifiesto que tiene como objetivos princi-
pales:
1.- Crear el Muralismo Incluyente
2.- Reivindicar el arte latinoamericano desde sus orí-
genes prehispánicos y con base al sustento estético 
de la simbología indígena.
3.- Abrir nuevas brechas discursivas en torno al que-
hacer artístico latinoamericano.
4.- Convocar artistas para que se integren al discurso 
del Manifiesto de la Nueva Estética Latinoamericana
5.- Promover la inclusión (diversidad cultural, gru-
pos marginados y discapacidad)
6.- Difundir por medio del muralismo incluyente el 
Manifiesto de la Nueva Estética Latinoamericana
7. Usar la tecnología como instrumento para enri-
quecer el arte indígena, para que sea más visible y 
se extienda a nivel mundial y así reforzar nuestros 
antecedentes estilísticos y culturales.
8.- Desde una perspectiva transdiciplinaria (historia, 
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matemáticas, diseño gráfico, antropología, socio-
logía, lingüística, pintura, escultura, diseño digital, 
aerografía, diseño textil) abordar el Manifiesto de la 
Estética Latinoamericana como un movimiento que 
parte desde los sistemas complejos.  
Promover el Muralismo Incluyente como parte de 
este Manifiesto, cumpliendo las siguientes caracterís-
ticas: Auditivo, visual, quinestésico, cultural, históri-
co, complejo y transdisciplinario.

DESARROLLO

La aportación del Artista Visual para el autoconoci-
miento de la cultura estética latinoamericana ge-
neraría nuevas propuestas artísticas a partir de una 
problemática real. 
Tatiana Bernaldez realizó una investigación de trece 
años sobre semiótica textil americana, posterior-
mente se complementó con la propuesta pictórica 
del artista visual Raf Rossell, logrando establecer una 
nueva cara del muralismo, volviéndolo incluyente. 

1.1.- El concepto de Cultura
Existen más de 100 definiciones de cultura. Incluso 
hay textos que describen la cultura en 27 páginas 
como el caso de Kluckhohn que desesperada y 
atinadamente trata de definir el concepto de cultura 
como: 

 “…el modo total de vida de un pueblo"; 2) "el legado 
social que el individuo adquiere de su grupo"; 3) 
"una manera de pensar, sentir y creer"; 4) "una abs-
tracción de la conducta"; 5) "una teoría del antropó-
logo sobre la manera en que se conduce realmente 
un grupo de personas"; 6) "un depósito de saber 
almacenado"; 7) "una serie de orientaciones estanda-
rizadas frente a problemas reiterados"; 8) "conducta 
aprendida"; 9) "un mecanismo de regulación nor-
mativo de la conducta"; 10) "una serie de técnicas 
para adaptarse, tanto al ambiente exterior como a los 
otros hombres"; 11) "un precipitado de historia"; y tal 

vez en su desesperación el autor recurre a otros sí-
miles, tales como un mapa, un tamiz, una matriz…” 
(Geertz C. 2003:20)

Geertz reduce el concepto para partir junto con Max 
Weber que “el hombre es un animal inserto en tra-
mas de significación que él mismo ha tejido” (Geertz 
C. 2003:20).
Por lo tanto, Clifford Geertz considera que la cultura 
es una urdimbre y que su análisis es, no una ciencia 
experimental en busca de leyes, sino una ciencia 
interpretativa en busca de significaciones. En este 
sentido, se debe buscar una explicación, interpretan-
do, por medio de procesos, expresiones sociales que 
son enigmáticas en la superficie. Quizás, este sea uno 
de los problemas principales por los cuales el arte 
contemporáneo no se comprende a partir de la crisis 
existencial que los individuos de grupos culturales 
convergen “ordenadamente” en las grandes urbes 
donde sistemáticamente deben comprenderse a 
partir de significados establecidos bajo leyes estatales 
que nacen de jerarquías y no desde una construcción 
colectiva. 

1.2.- Apuntes sobre el significado
Si bien es cierto que los grados de significación que 
cada grupo cultural conforma y se manifiesta por 
medio de patrones y comportamientos. El nivel 
de significación tiene un rango de incertidumbre, 
algunos casos, así como se puede malinterpretar 
un guiño, es como se malinterpretan los códigos de 
significación profunda dentro del arte contemporá-
neo. En la medida que no son colectivos, o que las 
colectividades ficción están desarticuladas en sus 
entramados semánticos, requiere una explicación y 
una retroalimentación implícita. Esta retroalimenta-
ción consiste en una especie de necesidad por revivir 
la memoria colectiva. Sabiendo las muchas parti-
cularidades que comparte el continente americano 
desde sus orígenes. Y la amalgama que se genera en 
América Latina, cuna de la complejidad. 
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2. Nuevo Muralismo Latinoamericano
El proyecto "500 años del Paso de Cortés por Puebla: 
Muralismo Incluyente" representa una nueva mane-
ra de percibir el arte a través de nuestros sentidos, 
fomentando la inclusión de personas con alguna 
discapacidad y fortaleciendo la diversidad lingüística 
de nuestro país a través de las tecnologías.
Uno de los objetivos principales de este proyecto es 
revivir la Memoria Colectiva por medio de uno de 
los sucesos históricos más importantes de nuestro 
país: El Paso de Hernán Cortés y los 500 años de la 
caída de la Gran Tenochtitlán.
Dicho proyecto es pionero a nivel Internacional 
utilizando la técnica de la aerografía llevada al Mura-
lismo Cultural. La importancia del realismo como 
corriente artística es fundamental en este proyecto, 
genera un alto impacto en los espectadores además 
de facilitar la comprensión del mensaje.

Características: Inclusión y Nueva Cotidianidad:
1. El proyecto "500 años del Paso de Cortés por 
Puebla: Muralismo Incluyente" consiste en una serie 
de murales culturales en realismo con la técnica de 
la aerografía, pintados por el artista visual Raf Rosse-
ll y asesorados por Tatiana Bernaldez especialista 
en Iconografía, Diversidad Cultural y Lingüística, 
así como, la asesoría de los cronistas de la Región, 
Asesores Culturales y la aprobación de personas con 
discapacidad visual y Especialistas en el tema.

2. Una serie de esculturas en alto y bajo relieve 
que acompañan cada mural para ser apreciado por 
un público con discapacidad visual y que tengan 
dificultades para apreciar la obra pictórica, así como, 
una guía auditiva interpretada por locutores, artistas 
del doblaje y actores que contextualicen y faciliten la 
comprensión del individuo.

3. Adaptándonos a las nuevas normas que la 
pandemia ha marcado en estos tiempos, considera-

mos importante que este suceso histórico pueda ser 
visualizado de forma no presencial, invitando a la 
ciudadanía en general, ya sean hablantes de lenguas 
de nuestros pueblos originarios, extranjeros, perso-
nas con discapacidad visual y auditiva. Creemos que 
el muralismo debe ser reconocido por las Institucio-
nes y apoyado por Dependencias Gubernamentales 
para revalorar y dignificar el verdadero sentido de 
la herencia y transformación del Nuevo Muralismo 
en México como referente artístico a nivel mundial. 
Respondiendo a las necesidades sociales, culturales e 
históricas de nuestro Estado, se propone esta nueva 
cara del muralismo, volviéndolo incluyente, y por 
medio de la técnica y la tecnología: una apreciación 
estética comprensible para todo público.
El proyecto “500 años del Paso de Cortés por Puebla: 
Muralismo Incluyente” busca plasmar la Memoria 
Histórica desde una perspectiva compleja y a partir 
del pensamiento crítico para poder aceptarnos desde 
lo que somos: Un conglomerado de diversidades 
y una mezcla de diversas culturas que reexisten en 
cada uno de nosotros.

RESULTADOS

En el Estado de Puebla se inauguró por parte del 
Secretario de Cultura, Sergio Vergara Berdejo EL 
PRIMER MURAL INCLUYENTE para personas con 
discapacidad visual y con traducción a las diversas 
lenguas originarias de la Región
Acompañado de la ARQ. Daniela Calderón, Direc-
tora del Área de Patrimonio Cultural del Estado de 
Puevla, la Presidente Municipal, Norma Layón y la 
Directora de Educación, Turismo y Cultura, Lizeth 
Reynoso Naveja, develan el mural en San Martín 
Texmelucan, realizado en su totalidad con la técnica 
de aerografía.

Durante la inauguración, el día 9 de septiembre de 
2021, los autores y Directores del proyecto: Tatiana 
Bernaldez y Raf Rossell hablaron sobre los 4 años 
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que les tomó poder realizar este proyecto, la impor-
tancia de la inclusión en el arte y su difusión. 

Es la primera vez que un mural de este tipo es deve-
lado, con la aprobación y crítica de Ricardo García 
y Omar Martínez persona con discapacidad visual, 
quien comentó lo siguiente: "Gracias por hacer 
cumplir el derecho de acceder al arte para todos sin 
importar la discapacidad o condición social! ¡Esto 
quedará en la historia de San Martín, de Puebla y a 
nivel nacional! para disfrute de muchas generacio-
nes.
Por lo pronto yo ya les platiqué a algunos amigos 
foráneos qué cuando vengan a Puebla, los voy a lle-
var a que lo conozcan".
El mural titulado "Camino de no retorno: Texmo-
llocan" Es el primero de una serie de murales que 
se realizarán en distintos Municipios de Puebla.  El 
proyecto lleva por nombre "500 años del Paso de 
Cortés, muralismo incluyente".
Estos murales cuentan con una réplica en escultu-
ra para que las personas con discapacidad visual 
puedan tocarla mientras con una interpretación de 
la voz de Hernán Cortés y Malintzin son guiados 
y ambientados para entender los simbolismos y la 

explicación de la obra.
El Secretario recalcó la importancia de apoyar este 
tipo de propuestas, habló sobre los autores y la inau-
guración que el presidente de la República Andrés 
Manuel López Obrador realizó de su último mural 
"el vuelo férreo de Carranza" En 2020 sobre su mo-
numento en Tlaxcalatongo.
En el Centenario Luctuoso del Ex Presidente Venus-

tiano Carranza.
En el Mural Incluyente las placas descriptivas cuen-
tan con una explicación en náhuatl, otra en español 

y en Braille también un Código QR en el que podrán 
acceder a escuchar los audios. Figura 5-9
Figura 5. Mural: CAMINO DE NO RETORNO: 
TEXMOLLOCAN, Primer Mural Incluyente, Refe-
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rente Internacional. Autores: Raf Rossell y Tatiana 
Bernaldez, 2021.

Figura 6. Personas con Discapacidad Visual apre-
ciando el Primer Mural Incluyente en escultura de 
alto y bajo relieve y Braille.
  
Figura 7. Ricardo García y Omar Martínez, traducto-
res en Braille apreciando el Primer Mural Incluyente 
durante la Inauguración del Proyecto “500 años del 
Paso de Cortés por Puebla: Muralismo Incluyente”.
Figura 8. Detalle del Mural: CAMINO DE NO RE-
TORNO: TEXMELLOCAN. Técnica: Aerografía. 
Impacto generado en Medios de Comunicación:

Figura 9. Impacto en los medios de Comunicación

CONCLUSIONES

La propuesta del Manifiesto de la Nueva Estética La-
tinoamericana y esta nueva vertiente del Muralismo 
Incluyente como vertiente del Muralismo Mexicano 
y su evolución en la nueva cotidianidad, a través de 
la composición y del realismo facilita la compren-
sión de todo público; aún con discapacidad visual, 
auditiva o hablantes de alguna lengua indígena. Esta 
propuesta facilita la comprensión y provocando una 
mayor interacción en la obra, dando una explica-
ción y ambientación de la misma obra pictórica por 
medio de audios pregrabados y producidos depen-
diendo su contexto. 
Las personas con discapacidad visual, por primera 
vez pueden acercarse a la sensibilidad del artista. 
Toda obra pictórica existe si puede ser vista o es 
tangible para el espectador. Por tal motivo, el Mura-
lismo Incluyente representa un referente cultural im-
prescindible en estos tiempos de nueva cotidianidad. 
Todos los proyectos creativos necesitan formar parte 
de un discurso desde el contexto latinoamericano. 
Debe estar sustentado desde la idea hasta los resulta-
dos. Este Manifiesto de la Nueva Estética Latinoame-
ricana aporta nuevas brechas discursivas en el arte 
latinoamericano y nos acerca al conocimiento pleno 
de las raíces de nuestras culturas americanas aún 
vigentes. 
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PALABRAS CLAVE

Identidad, territorio, identidad visual, nonágono 
semiótico

RESUMEN

Este proyecto busca valorar y reconocer la diversidad 
cultural del país con el fin de identificar y potenciar 
el capital cultural e identitario del territorio geográ-
fico y/o simbólico y de los grupos humanos que lo 
habitan. La falta de reconocimiento y visibilización 
de entidades locales que trabajan por alcanzar la 
equidad y la igualdad social en diferentes sentidos 
es una de las primeras razones de su imposibilidad 
para alcanzar resultados óptimos en los proyectos 
que presentan a nivel local y nacional. En el marco 
de la reparticción de regalías, tanto ciudades, como 
veredas en el Departamento del Meta, Colombia, 
enfrentan problemáticas relacionadas con la falta de 
oportunidades para los locales en todo sentido; la 
cobertura de las instituciones del Estado parece no 
alcanzarlos, abriendo más la brecha social en salud, 
educación y en general en desarrollo.  Entre los ob-
jetivos están: realizar acciones que propendan por el 
reconocimiento, la reparación de personas y colecti-
vos; la discriminación de género, raza, opinión, etc.;  
la invisibilización en general;, entre otros. Entre los 
objetivos específicos están: Alcanzar un co diseño 
que dinamice la visibilidad de la identidad cultural y 
diversidad de grupos humanos y potenciar el va-
lor de la imagen y el imaginario en la proyección y 

representación simbólica de los valores estéticos, po-
líticos y económicos de la identidad y su diversidad 
en el territorio colombiano. Se utiliza la metodología 
del proyecto imaginarios urbanos en Iberoamérica, 
Silva,,A. 1998)  y como matríz de análisis el nonágo-
no semiótico, (Guerri, C. 2014). Ambas son semió-
tica de base lógica. Los resultados que se han venido 
trabajando son hasta ahora 2 talleres con las muje-
res integrantes de la veeduría por la dignidad de la 
Mujer Grandina y un programa Piloto de diseño de 
Identidad Visual para la Junta de Acción Comunal 
de la Vereda La Cristalina.
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sociales

RESUMEN

Entender cómo el diseño industrial puede integrar 
sus conocimientos de base con la comunidad es algo 
que esta disciplina ha venido reflexionando y cons-
truyendo a través del tiempo, especialmente en el 
acercamiento a comunidades que se encuentran al 
margen del mercado o del modelo económico como 
las comunidades rurales o artesanales, que luchan 
desde sus cotidianidades para permanecer, conser-
var su identidad y resolver con sus propios medios, 
herramientas y formas de ver el mundo sus proble-
máticas; a pesar de que algunos diseñadores han 
dedicado esfuerzos en registrar estos acercamientos, 
puede afirmarse que desde el diseño no se ha reali-
zado una reflexión desde los conocimientos técnicos 
de las ciencias sociales como ciencia de apoyo, para 
que el diseño pueda hablar e interpretar sus prácticas 
a partir de ellas y generar un marco que las contex-

tualice desde la ciencia de lo que es la interacción 
social, sus repercusiones, métodos y técnicas. Es de 
suma importancia reconocer desde el conocimien-
to científico la forma en la que el diseñador se ha 
acercado a la comunidad y ha establecido interaccio-
nes, métodos que han sido construídos de manera 
empírica. Este reconocimiento e interpretación de 
una disciplina a otra queda como base formal para 
orientar al mismo diseño y a otros diseñadores que 
se interesan por este tipo de trabajo, especialmente 
el realizado a través de la investigación social, como 
base para la generación de cambios en la sociedad 
a través del diseño. La exploración bibliográfica y 
estado del arte en esta área pretenden aportar a los 
fundamentos epistemológicos de la investigación 
social contemporánea en América Latina y el Caribe 
desde, a su vez aportar a la teoría crítica del diseño
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LOS OBJETOS DE LA COLONIA: 
EL TRABAJO DE MAESTROS Y 
OFICIALES EN LA CIUDAD DE 
TUNJA UN APORTE A LA HISTO-
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CANO 
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RESUMEN

"La motivación que origina esta ponencia es en-
contrar nuevos caminos para la historia del diseño 
latinoamericano desde su pasado colonial. La in-
vestigación que se presenta aborda el estudio de los 
oficios mecánicos llegados de España a América, y 
centra su interés en aquellos que se instalaron en la 
ciudad de Tunja, fundación española de gran impor-
tancia para la conquista del territorio del Nuevo Rei-
no de Granada en el siglo XVI. La investigación se 
orientó a través del siguiente interrogante ¿Cuál fue 
la influencia de los artífices en la configuración de 
una ciudad encomendera como Tunja, para atender 
las necesidades de quienes la habitaron durante la se-
gunda mitad del siglo XVI? Con el fin de establecer 
el funcionamiento de los artífices y sus actividades 
laborales en una ciudad y comprender la sociedad 
del momento. 
El problema se aborda a partir de una investigación 
histórica, en tres momentos metodológicos: i) defini-
ción de categorías; ii) búsqueda de documentos en el 
Archivo Histórico Regional de Boyacá (AHRB) des-
de el año 1550 a 1610; iii) desarrollo histórico con la 
explicación y la comprensión de los procesos socia-
les en torno a la vida y la actividad de los artífices.  
En conclusión, los artífices y sus oficios fueron indis-

pensable para la conquista, el control de territorio y 
la fundación de ciudades. Dentro de la información 
referenciada sobre el arribo de estos a las Indias, se 
notó desde el inicio la demanda de carpinteros, al-
bañiles, canteros y herreros como apoyo importante 
para la construcción de vivienda, herramientas para 
otros oficios y actividades propias de la economía 
colonial, a la que también se sumaron los sastres, 
zapateros, plateros y herradores que satisficieron un 
numero importante de necesidades con interesantes 
objetos que nos revelan los documentos de archivo"
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BICENTENARIO

XAVIER ESTEBAN GUAMBAÑA JARAMILLO
XGUAMBANA@GMAIL.COM
ELECTRICITY DEL ECUADOR
ASOCIACIÓN ECUATORIANA PROFESIONAL DE DISEÑA-
DORES DE ILUMINACIÓN AEPDI - INSTITUTO ECUATO-
RIANO DE LUMINOTECNIA IEL - COMITÉ ECUATORIANO 
PARA EL DISEÑO DE ILUMINACIÓN CEDI

RESUMEN
"La noche del 3 de Noviembre, doscientos años de 
historia son relatados desde la percepción más sen-
sible de la luz: fachadas, escalones, ladrillos, már-
mol, tierra, cielos y hormigón se encienden llenos 
de colores y vivacidad para contar historias que son 
visibles desde cada rincón de nuestra urbe. La situa-
ción actual nos obliga a repensar la dinámica cultu-
ral y a crear espectáculos que se adapten a un nuevo 
estilo de vida siendo perceptibles inclusive desde la 
seguridad del hogar: proyectos de escala monumen-
tal, transmisiones digitales y retransmisiones radia-
les, permiten a propios y turistas visitar las obras 
ubicadas en parroquias urbanas y rurales del cantón, 
y que por una noche, el sentimiento de unidad se 
recree sobre el lienzo de la oscuridad, embelleciendo 
así, doscientos años de libertad, historia y tradición 
morlaca. 
 
La conmemoración del Bicentenario de indepen-
dencia de Cuenca, marca un hito trascendental en la 
historia de la urbe morlaca, fecha que debe ser recor-
dada con orgullo y con una fiesta que demuestre la 
importancia de la misma, pero respetando cada uno 
de los lineamientos de la llamada nueva normalidad 
a la que América Latina y el mundo se enfrentan. 
 
El proyecto de iluminación ornamental arquitectóni-
ca y show audiovisual lumínico denominado “His-

torias de Luz – Edición Bicentenario”, recrea hitos de 
la historia de Cuenca, símbolos insignias del cantón 
e imágenes representativas de nuestra idiosincrasia a 
través del uso de la iluminación (o luz) como mate-
rial constructivo, recreando así, durante la noche del 
3 de Noviembre, “historias” que muestran al público 
visitante la importancia de diversos elementos que 
construyen nuestra ""cuencanidad"": los colores de 
nuestra bandera, las fachadas de edificaciones patri-
moniales, las iglesias de nuestra zona rural, nuestra 
flora, la fauna local, pero por sobre todo, a nuestra 
gente."
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RESUMEN

"En este proyecto se busca investigar y desarrollar 
entorno a la fase inicial de la marca de un territorio 
en específico, la vereda La Cristalina, conocida por 
sus eventos culturales, musicales, festivales, al igual 
que por sus paisajes, fauna y flora. La 
vereda lleva alrededor de 50 años vigente, donde 
ha logrado crear comunidad y mantener tradicio-
nes y costumbres de los llanos orientales. Con el 
crecimiento de esta comunidad, la necesidad de la 
creación de su identidad ha surgido y de esta forma 
se producen oportunidades de diseño para el desa-
rrollo de la marca. Por lo tanto, se realizó un análisis 
profundo de la comunidad encontrando 
elementos claves que ayudarán a definir y actualizar 
su identidad. 
Se busca definir la identidad de la comunidad a 
través de varias metodologías como el nonágono 
semiótico y los imaginarios urbanos. En diferentes 
visitas de campo se recogerá toda la información 
necesaria y se compartirán experiencias con la co-
munidad para empaparnos de su cultura y forma de 
vida. Se hará un estudio a detalle de lo que significa 
vivir en La Cristalina con todos su contexto político, 
social, económico y cultural teniendo en cuenta el 
objetivo de ellos de querer crecer en un futuro hasta 
ser un municipio del departamento del Meta ganan-
do visibilidad ante las instituciones gubernamentales 
y dándose a conocer nacional e internacionalmente 
para atraer turistas. Siendo el Meta una zona conoci-
da por el conflicto armado que ha vivido Colombia 

por muchos años, se busca cambiar este estigma para 
dar a conocer una zona del país donde muchas veces 
ni siquiera las ayudas del gobierno llegan."
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