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Prólogo

-
démicos tiene dos importantes consecuencias. 
Permite que los avances en diferentes campos 
del conocimiento sean útiles instrumentos para el 
cuidado de nosotros, los otros y el entorno. Al mis-
mo tiempo, permite compartir entre pares las ex-
periencias, los fracasos y los hallazgos, facilita las 
investigaciones futuras, amplía la implementación 
de nuevas técnicas y así expande el conocimiento.

obstaculizar el trabajo colaborativo, el intercambio 
de ideas y, en consecuencia, la construcción de 
nuevos conocimientos. Esto se ha evidenciado in-
cluso dentro del mismo claustro educativo, donde 
no siempre se conoce lo que estudian, investigan y 
experimentan los colegas y los graduados. Es en-
tonces importante contar con un ambiente pro-
picio para el intercambio de ideas, como lo es el 
campus universitario; al mismo tiempo, se deben 
crear objetos, libros, revistas y materiales audio-
visuales para difundir el conocimiento y ocasiones 

La Facultad de Diseño, Arquitectura y Arte reali-
za cada año un evento en el cual los profesores y 
estudiantes exponen sus investigaciones y com-
parten el conocimiento generado. En 2023, el sim-
posio se completa con la publicación de este libro, 
que recopila la información de 17 tesis de maes-
tría realizadas por arquitectos y diseñadores de la 

Universidad del Azuay. El libro ofrece a estudian-
tes y profesores un amplio panorama de los temas 
abordados por los nuevos magister y el principal 
objetivo es que esta información motive la confor-
mación y fortalecimiento de redes de investigación 
en cada una de las escuelas. El conocer cuáles 
son los ámbitos del conocimiento más novedosos 
e interesantes, además de tener contactos con los 
profesionales de otras universidades, ecuatorianas 
y extranjeras, permite que nuestros profesores es-
tablezcan nuevas alianzas e incursiones en nuevos 
campos del conocimiento.

Este texto no solamente tiene como objetivo fo-
mentar la investigación, sino también aportar a la 
formación académica, a través de la formación de 
estudiantes, el seguimiento a lo que los graduados 
hacen y las futuras propuestas de nuevos progra-
mas de maestría.

publicación anual y sea una importante fuente de 
información y en un ejemplo a seguir por parte de 
otras facultades de la universidad.

Buena lectura.
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Introducción

La generación y difusión del conocimiento en 
Diseño, Arquitectura y Arte, en los diferentes ni-
veles y actores de nuestra Comunidad Univer-
sitaria, es el principal objetivo de una serie de 
publicaciones que desde la Facultad y la Coordi-
nación de Investigaciones estamos desarrollando. 

En un primer momento, nos acercamos a 
aquellos graduados que han realizado pro-
gramas de posgrado dentro y fuera del país; 
se recopiló y difundió sus proyectos de gra-
duación a través de una red de investigación.

Nuestra  intención es restablecer una relación 
con ellos, así como con sus programas de posgra-
do, directores y líneas de investigación. Nuestros 
estudiantes regresan a la Facultad, a sus Carre-
ras y nos cuentan sus experiencias de estudios, 
teorías, problemáticas, metodologías, discusio-

desde distintas universidades, sobre la pertinen-
cia del Diseño y la Arquitectura en estos tiempos.

-

conocer y difundir los proyectos de maes-
tría nos permitirá crear cursos de actua-
lización o educación continua, asigna-
turas optativas y congresos, con lo cual 

fortalecemos a toda la comunidad universitaria.
Una red busca relacionar y relacionarnos, y es 
justamente esa capacidad de relacionar cosas 
-pensamientos, sentimientos, comportamien-
tos, símbolos-  que tienen los seres humanos lo 
que, para Hayes  (2013), nos permite analizar 
conscientemente nuestro entorno, desarrollar 
herramientas, crear arte, fabricar ordenadores 
y distinguirnos de los no humanos. Este tipo de 
relaciones básicas: “lo mismo que“, “semejante 
a“, “mejor que“, “contrario a“, “parte de“, “cau-
sa de“, etc., es lo que nos permite comprender. 

Esta red de trabajos de posgrado nos invita a re-
lacionar experiencias, caminos y maneras de ver 
y entender los problemas de los temas proyectua-
les. Así, el sentido de generar una red de Maes-
trías es fomentar el intercambio de conocimiento 
en diseño y arquitectura en dos instancias: este 
libro que compila de manera organizada proyec-
tos de tesis, y en una segunda instancia, su ex-
posición pública en el Simposio de Investigación 
en Diseño, Arquitectura y Arte 2023, evento de 
investigación que este año celebra su séptima 
edición. Esta versión cuenta con la presencia 
de tres destacados expositores internacionales: 
desde la ciudad de Barcelona, el arquitecto Felix 
Solaguren–Beascoa; desde  la ciudad de México, 
el diseñador Víctor González; y desde la ciudad  
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Introducción

Bogotá, la artista Leyla Cárdenas. Estas tres expo-
siciones respaldan las tres áreas de conocimiento 
de la Facultad: el Diseño, la Arquitectura y el Arte.

Para la selección de los autores y los temas que 
conforman esta compilación, solicitamos a las Jun-

estudiantes destacados que hayan realizado pro-
gramas de especialización o maestría. De esta ma-

nera, en esta publicación tenemos profesionales 
graduados de las Escuelas de Diseño de Productos, 

-
seño de Interiores y de la Escuela de Arquitectura.  

Recibimos 18 interesados en publicar una 
síntesis de su tesis y ser parte de nues-
tra red. A todos ellos, muchas gracias por 
creer y ser parte de este proyecto. Ellos son:
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Introducción

Finalmente, vale la pena destacar la diversidad de 
metodologías y productos utilizados en cada pro-
grama de posgrado. Creo que está justamente ahí 
su valor, ya que en esta publicación enfatizamos la 
metodología sobre los resultados, lo que incentiva a 
los lectores a enfrentarse a distintas maneras de in-
vestigar en Diseño y Arquitectura. Los distintos ar-
tículos invitan a los lectores – investigadores a revi-
sar la tesis en su totalidad, a través de un código QR.

Cada tesis es una mirada, una aproximación y 
un camino diferente de cómo los arquitectos 
y diseñadores investigamos y valoramos la di-
versidad de metodologías y productos que se 
presentan. Eso da cuenta de un mundo cada 
vez más complejo, en el que la Arquitectu-
ra y el Diseño nos invitan a cuidarlo y, por qué 
no, mejorarlo, a través de nuevas realidades.

Profesor Santiago Vanegas Peña
31 de enero de 2023
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PROCESO PARA LA OBTENCIÓN Y APLICACIÓN DE LA CARTA DE COLORES EN UN NÚCLEO 
URBANO. VILADA (CATALUÑA) COMO REFERENTE.

UNIVERSIDAD POLITÉCNICA DE CATALUÑA

ARAUJO ORTIZ MILTON DAVID
VALLEJO RODAS SEBASTIÁN FERNANDO

+593 99-374-1409 (David)
+593 99-286-0266 (Sebastián)

Maribel Rosselló Nicolau
Felipe Buill

maribel.rossello@upc.edu
felipe.buill@upc.edu 

Barcelona, 2021.

PROCESO PARA LA OBTENCIÓN Y 
APLICACIÓN DE LA CARTA DE 
COLORES EN UN NÚCLEO URBANO. 
Vilada (Cataluña) como referente.

TESIS

DATOS GENERALES

ES
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Arquitecto por la Universidad del Azuay, Ecuador en el año 

la Universidad Politécnica de Cataluña, España en el año 2021.

Se ha centrado en tres aspectos: diseño y visualización ar-
quitectónica, diseño de interiores, y dirección de obra. En lo 
público, ha formado parte de varios proyectos urbanos para la 
ciudad de Cuenca; mientras que, en lo privado, ha enfocado su 
práctica en la arquitectura residencial, donde busca que exis-
ta armonía proyectual entre los aspectos funcionales, visuales 
y estructurales de una obra. Actualmente, forma parte del des-
pacho de Arquitectura, diseño e interiorismo Atelier.

La vinculación académica ha sido constante, ya que ha labora-
do como ayudante de cátedra en la Universidad Politécnica de 
Cataluña. Actualmente, se desempeña en el mismo cargo en la 
Universidad del Azuay. 

• Proyecto Final de Carrera publicado en la revista: “Arq uda 
Proyectos 2017”, donde consta como co-autor.

• Matrícula de Honor obtenida en reconocimiento a su Tra-
bajo Final de Máster, 2021 – UPC.

Arquitecto por la Universidad del Azuay, 
Ecuador (2017).

david.ao10@hotmail.com

David Araujo
https://www.linkedin.com/in/davidaraujo-o/  

DAVID
ARAUJO ORTIZ
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Arquitecto por la Universidad del Azuay, Ecuador en el año 

la Universidad Politécnica de Cataluña, España en el año 2021.

Ministerio de Desarrollo Urbano y Vivienda del Ecuador. Cont-
ribuyó a proyectos para la EMAC en el diseño de parterres y 
parques: Paraíso III, Jaime Roldós y 12 de Abril. A nivel privado, 
su práctica profesional se ha relacionado con el diseño, direc-
ción y construcción de espacios públicos, proyectos residenci-
ales unifamiliares y multifamiliares, y espacios interiores. Ac-
tualmente, forma parte del despacho de Arquitectura, diseño 
e interiorismo Atelier.

En el ámbito académico, ha laborado como ayudante de cá-
tedra en la Universidad Politécnica de Cataluña. Actualmente, 
se desempeña en el mismo cargo en la Universidad del Azuay.

Reconocimientos:
• Proyecto Final de Carrera publicado en la revista: „Arq uda 

Proyectos 2017”, donde consta como co-autor.
• Matrícula de Honor obtenida en reconocimiento a su Tra-

bajo Final de Máster, 2021 – UPC

Arquitecto por la Universidad del Azuay, 
Ecuador (2017).

sebastian.vallejo@es.uazuay. edu.ec

Sebastián Vallejo 
linkedin.com/in/sebastián-vallejo-93979b1a8

SEBASTIÁN 
VALLEJO RODAS
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 Colores de Vilada.
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PROCESO PARA LA OBTENCIÓN Y 
APLICACIÓN DE LA CARTA DE 
COLORES EN UN NÚCLEO URBANO. 
Vilada (Cataluña) como referente.

“La arquitectura y el diseño tienen el poder de cambiar la forma en que vivimos; condi-
cionan nuestra percepción del mundo. Un buen diseño es capaz de pasar desapercibido e 
inspirarnos al mismo tiempo.”

David Araujo Ortiz

El patrimonio cultural comprende varios as-
pectos. Entre ellos, se encuentra el patrimo-
nio arquitectónico como elemento tangible 

-
tura de una sociedad. De esta forma, los bie-

la historia de quienes los han habitado.

Actualmente, en Europa, el patrimonio ar-
quitectónico es valorado y protegido me-
diante diversas políticas a nivel regional, y 
es conservado y rehabilitado como parte de 
un enfoque de desarrollo urbano sostenible 
y conectado a la realidad local. La revaloriza-
ción del patrimonio implica el mantenimien-
to y conservación del paisaje urbano. Una de 
las estrategias es el estudio de la identidad 
cultural cromática, que permite recuperar la 
imagen de una ciudad, así como mejorar las 
condiciones de habitabilidad.

es una herramienta de valoración y un ins-
trumento que permite reforzar su estima 
y protección. Aproximarse al estudio de su 
cromatismo permite acceder a una cultura 

-
blos y ciudades, y explica su devenir con sus 
matices y episodios particulares.

entender el color como un medio de trans-

evidencia el proceso para la obtención y apli-
cación de la carta de colores en un núcleo ur-

-
blo de Vilada, ubicado en Cataluña, España.



1. Se inició el estudio al establecer criterios generales del 
color en la arquitectura. Se analizaron experiencias pre-
vias en el ámbito nacional e internacional.

2. Se procedió al análisis de Vilada con base en la revisión 

cartografía temática como herramienta de síntesis.

-
cionadas mediante el uso de herramientas digitales. Ade-
más, se activaron mecanismos de recogida de información 

del caso de estudio y su entorno.

4. Se estableció el proceso de extracción y análisis de 
muestras de color, se propuso ensayos para su reproduc-
ción en diferentes medios y se establecieron criterios de 
interpretación de los colores obtenidos y su notación en 
NCS y Munsell.

5. El análisis de los colores originales, así como la propues-
ta de carta de colores y combinación de los mismos, se 
concretaron sobre el levantamiento de cada una de las fa-
chadas estudiadas. Esto deviene en uno de los resultados 
más vistosos y valorados.

 Extracción de muestras.

 Estudio de muestras.

 Levantamiento de fachadas.
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CRITERIOS GENERALES  Y 
ANÁLISIS PREVIO

ANÁLISIS Y 
DOCUMENTACIÓN DE 

VILADA

LEVANTAMIENTO Y 
RECOGIDA DE 
INFORMACIÓN

EXTRACCIÓN Y 
ANÁLISIS DE MUES-

TRAS DE COLOR

PROPUESTA DE CARTA 
DE COLORES

 1  2

 3

4  5
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El estudio pretende ser un instrumento me-
todológico válido para su aplicación en otros 
lugares, donde se transita desde el recono-
cimiento del núcleo urbano y su entorno y el 
análisis de las circunstancias y característi-
cas de su conformación, hasta la concreción 
y estudio de las fachadas como uno de los 

paisaje urbano.

De esta forma, se procedió con el estudio 
del color y referentes, para corroborar que 
el color, en la arquitectura, es relativo a su 
entorno. Debe ser entendido en relación a 
los elementos del paisaje global en el cual se 
enmarca. Se entendió que, además del tono 

también la incidencia de la luz sobre la su-
-

ción, según la época y hora del día. Además, 
se revisaron las distintas formas de referen-
ciar el color mediante diversos sistemas de 
notación, cuyo objetivo es la comunicación 

criterios. Así mismo, fue necesario entender 
cómo los distintos tipos de acabados afec-
tan la percepción cromática. Todo esto se 

realizó mediante el análisis de experiencias 
previas de estudio del cromatismo en nú-
cleos urbanos, mismo que ofreció una guía 
que relata el acercamiento al color llevado a 
cabo en otros lugares.

Se continuó con el análisis de sitio en las 

urbana y arquitectónica del caso de estudio. 
Una aproximación territorial es fundamen-
tal para la comprensión del entorno y em-
plazamiento del pueblo. Esto permite iniciar 
el acercamiento al cromatismo de la arqui-
tectura, con una mayor sensibilidad y con-
ciencia del genius loci del lugar. Además, el 

de Vilada determinó los sitios de importan-
cia: histórica, de ocio, de vivienda y de cul-
tura del pueblo. Esto facilitó el conocimiento 

-
na. La arquitectura de un lugar es el lengua-
je histórico-cultural de una sociedad. El es-
tudio de ella, en Vilada, permitió fortalecer 
criterios para la aplicación o ejecución de 
un proyecto cromático. En un pueblo no solo 
resaltan como sitios de oportunidad aque-

Estudio de muestras recogidas

“De esta forma, se procedió con el es-
tudio del color y referentes..”

“..se revisaron las distintas formas de 
referenciar el color mediante diversos 
sistemas de notación” 

Análisis de muestras de color.
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aquellas que, por sus carencias, se convier-
ten en puntos de actuación.

-
pecial interés. Dada la importancia de con-
tar con una aproximación arquitectónica 

-
lidad, que permita la aplicación de las pro-
puestas cromáticas, se optó por el uso de la 
fotogrametría como base para el levanta-
miento. Este producto fue integrado con la 
información documental como fotografías 
y cartografías antiguas o relatos que sirven 
de evidencia de las composiciones y valores 

-
minado tiempo. Este acercamiento comple-
menta la visión del pueblo.

Paralelamente, se obtuvieron muestras físi-

que, junto con otras muestras del territo-
rio, fueron estudiadas en busca de la base 
cromática del pueblo. La importancia de la 
muestra física para su posterior análisis es 
indispensable para un estudio de color. En 
Vilada, debido a la poca existencia de testi-

monios adecuados (muchas de las fachadas 
se encontraban repicadas por una falsa y 
errónea interpretación de su arquitectura), 
se complementó el estudio con las tierras 
del entorno.

Al contar con la información histórica, ar-
quitectónica, cromática y de muestras físi-
cas, se procedió a la extracción del color y 
a su interpretación. Se busca organizar un 
abanico cromático equilibrado, con base 
en los colores reproducidos sobre cartulina. 
Esta colección fue desarrollada para buscar 
una parrilla que represente la personalidad 
de Vilada.

Una vez que se obtienen los colores, estos 
son normalizados y se desarrolla, como re-
sultado, la carta de colores de Vilada, pre-

-
SELL y NCS.

“ -
-

”

Categorización del color.



-

cierres. Una adecuada combinación de estos colores es 
imprescindible, por lo cual se presentaron también cua-
dros resumen de las combinaciones ideales entre todas 
las posibilidades.

Como resultado del estudio, se realizó una propuesta de 
aplicación de la carta de colores sobre los levantamien-

-
guiendo un orden y una coherencia cromática respecto al 
entorno de Vilada.

Finalmente, se concluyó el estudio al destacar la capa-
cidad de las intervenciones cromáticas en pro de un de-
sarrollo sostenible, cuando estas se encuentran debida-
mente fundamentadas en el análisis de referentes, en el 
estudio territorial, urbano y arquitectónico-cromático y 
matérico de un entorno a intervenir. Además, se propuso 
un diagrama resumen que destaca las etapas principales 
del desarrollo del proyecto y busca ser una herramienta 
de síntesis para su aplicación en otros lugares.

PARAMENTOS/ RECRECIMIENTOS
PALETA GENERAL
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PARAMENTOS/ RECRECIMIENTOS
PALETA GENERAL

CIERRES
PALETA PUNTUAL
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 Collage síntesis de análisis- Carta de colores.

El Trabajo Final de Máster Proceso para la obtención y 
aplicación de la Carta de Colores en un núcleo urbano. 
Vilada (Cataluña) como referente, realizado por David 
Araujo y Sebastián Vallejo parte de la premisa de que la 
carta de colores es una herramienta de reconocimiento y 

a cada uno de los pueblos y su territorio y permite unas 
intervenciones cuidadosas e integradas. 

El estudio parte en reconocimiento del núcleo de Vilada, 
desde las circunstancias y características de su confor-
mación hasta la concreción y estudio de las fachadas 

y del paisaje urbano. A partir del análisis de los colores 
originales de las fachadas y de los materiales naturales 
del entorno, se concreta una propuesta cromática como 
marco de referencia para futuras intervenciones en las 

         
Directores de la tesis de maestría

Espacio universidad.

Universidad Politécnica de Cataluña, España.
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Araujo Ortiz, D., & Vallejo Rodas, S. (2021, May 
21). Proceso para la obtención y aplicación de la 

carta de colores en un núcleo urbano. Vilada (Ca-
taluña) como referente (Proyecto Final de Master 

 Collage resumen de la zona estudiada.
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Perspectiva desde Bajo Molle al proyecto.
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Arquitecta por la Universidad del Azuay en Ecuador (2016). Ma-

de Chile (2019). Se desempeñó como investigadora en la Uni-
versidad del Azuay en las áreas de movilidad y patrimonio. Po-
see experiencia en procesos de participación ciudadana, como 
el proyecto de veeduría para la Contratación e Implementación 
de la Bici-Pública en la ciudad De Cuenca, que contribuyó en el 
análisis urbano de movilidad.

Se ha desempeñado como técnico de movilidad en la Dirección 
de Gestión de Movilidad en el GAD de Cuenca. En la actualidad, 
es estudiante del Master in Urban Climate and Sustainability 

Mundus de la Unión Eu-
ropea.

Sus áreas de interés son el diseño urbano de espacios públicos, 
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varios artículos académicos y en su participación como ponen-
te en conferencias nacionales.

Arquitecta por la Universidad del 
Azuay, Ecuador (2016).

mebernal1@uc.cl

Elisa Bernal
https://www.linkedin.com/in/elisa-bernal/

ELISA
BERNNAL REINOSO
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BARRERAS TOPOGRÁFICAS: 
MOVILIDAD Y EQUIDAD  ENTRE 
IQUIQUE Y  EL ALTO HOSPICIO

dentro de ellas. La superposición de un contexto urbano sobre estos elementos, deriva en 

dentro de las ciudades.

En la mayoría de los casos, y por su gran es-
cala, estos elementos generan discontinui-
dades en el sistema urbano y de transporte. 
No obstante, la necesidad de recorrer gran-
des distancias en poco tiempo, la falta de 
acceso a oportunidades y actividades y la 
creciente urbanización informal han gene-
rado intervenciones forzosas en las barreras. 
Esto evidencia una mala integración de estos 
elementos con el resto de la ciudad, lo que 
genera falta de acceso a oportunidades y re-
cursos. Esto deriva en segregación socioes-

pobladores. 

La investigación se enfoca en problemati-
zar la movilidad y accesibilidad limitada de 
una ciudad a otra, debido a la incidencia de 

busca comprender cómo sus repercusiones 

el desarrollo de una ciudad y en las condicio-
nes de vida de sus habitantes. Como caso de 
estudio, se toma una conurbación al norte de 

sociales la dotan de complejidad y la hacen 
un escenario perfecto para plantear estra-
tegias que luego puedan ser replicadas en 
otras ciudades con problemáticas similares.
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Esquema de ubicación de sitios intervenidos- Caso de estudio.
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La generación de una propuesta de conectividad, adaptada 

detallado a continuación.

RECOLECCIÓN Y 
CATEGORIZACIÓN DE 

INFORMACIÓN

REVISIÓN 
BIBLIOGRÁFICA Y 
MARCO TEÓRICO

 1
 2

Se analizó documentación respecto a segrega-
ción socio-espacial, movilidad, barreras de accesi-
bilidad, urbanismo de ladera e informalidad. A par-
tir del análisis, se plantearon tres ejes temáticos:

• 
• 
• 

de conectividad (teleféricos), zonas vulnerables que deto-
nen una transformación urbana y poblaciones que nacen 
de la informalidad. Además, se desarrollaron indicadores 
que consideran a los referentes y a la bibliografía analizada.

-
formación de fuentes secundarias para una comprensión 
general del territorio y la problemática. Luego, se realizó 
un levantamiento de información primaria, enfocado en 
la geografía física y humana. Los instrumentos de levan-
tamiento de información aplicados fueron la observación 

aplicación de entrevistas a distintos actores. Finalmente, 
se categorizó la información y se generaron mapas y tipo-
logías.
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ORGANIZACIÓN DE 
INVESTIGACIÓN Y 

ARGUMENTOS

CONCLUSIONES, 
ESTRATEGIAS Y 

PROYECTO URBANO

3

4

A partir de la información obtenida, se construye el dis-
curso narrativo en línea con los tres ejes temáticos. 
Dentro de los capítulos de la investigación, se compa-
raron las dos ciudades (Iquique y Alto Hospicio), don-
de se evidenció sus contrastes y se generaron conclu-
siones que derivaron en estrategias de diseño urbano.

-
tual se cotejan dentro de los ejes temáticos que generan 
estrategias para la adaptación a la barrera, conectividad 
transversal, espacio público y comunidad. A partir de esto, 
se desarrolló un proyecto urbano multiescalar, en respues-
ta a los objetivos y a la hipótesis planteada.
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Las ciudades al norte de Chile se caracteri-
zan por tener un clima desértico y seco, don-
de la incidencia de la minería ha fomentado 
que algunas de estas se conviertan en nodos 
económicos. La investigación se centra en la 
conurbación compuesta por la ciudad dor-
mitorio de Alto Hospicio y la ciudad costera 
de Iquique (ciudad formal); ambas ciudades 

(farellón costero) que acentúa sus contras-
tes sociales y urbanos. Iquique se desempe-
ña como un gran nodo de comercio, trabajo 
y movimiento urbano y social, mientras que 
Alto Hospicio abarca únicamente vivienda y 
se convierte en un sitio apto para la delin-
cuencia, la inseguridad y la violencia. Ac-
tualmente, la única conexión entre estas dos 
ciudades es una autopista que cruza todo el 
farellón, que supera el desnivel de 500 me-
tros. Al generarse una sola conexión entre 
dos ciudades (donde la una depende funcio-
nalmente de la otra), los problemas de acce-
sibilidad y conectividad se acentúan. 

La congestión vehicular, el aumento de los 
tiempos de viaje y cambios en los modos de 
vida son algunas de las consecuencias (den-
tro de la movilidad) que tienen los habitan-

tes que van de una ciudad a otra. En espe-
cial, los moradores de Alto Hospicio sufren la 
pérdida de accesibilidad a bienes, servicios y 
oportunidades, al tener una sola autopista de 
conexión que se transforma en un limitante. 
Finalmente, la presencia de la ladera como 

en el ámbito social, lo que acrecenta la ya 
existente segregación socioespacial en Alto 
Hospicio.

Para contrarrestar esta situación, se propone 
“proyectar una infraestructura de transporte 
y espacio público que pueda superar la ba-

-
des en vías de conurbación, optimizando las 
condiciones de accesibilidad y de vida de los 
habitantes” (Bernal, 2019, p.17). Para esto, se 
combinan estrategias de movilidad y de de-
sarrollo urbano, de modo que se genera una 
propuesta pertinente de conectividad que 

nuevas oportunidades urbanas y sociales. 

Del análisis de sitio y la bibliografía, se de-
terminó la zona de actuación, que compren-
de las dos líneas de quiebre que se ubican 
entre las ciudades y la ladera. Se demostró 

“..se combinan estrategias de movili-
dad y de desarrollo urbano, de modo 
que se genere una propuesta pertinen-
te de conectividad que se adapte a la 

 ” 
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Figura 18.

Figura 19. Sección axonométrica de la ladera. Análisis de componentes.

que estas líneas toman espesor y, en lugar 
de ser elementos lineales, se transforman en 
áreas. Entonces, se propone un Área de Quie-
bre Baja para la zona de Iquique y un Área 
de Quiebre Alta, para Alto Hospicio. Se ana-
lizan las características, tipologías de asen-
tamientos y secciones viales que intervienen 
en cada área. Además, en el Área de Quie-
bre Baja, se detectó una tipología de asenta-
mientos informales (célula), la misma que es 
comparada con un modelo típico de ciudad 
informal de la ladera propio de la ciudad de 
Medellín o Lima. 

Con base en la investigación realizada y a 
los argumentos del marco teórico, se tradu-
cen los tres ejes temáticos en respuestas. Se 
trata de adaptabilidad a la barrera, conecti-
vidad transversal y espacio público y comu-
nidad. Se suma también el aporte de los en-
trevistados, ya que sus opiniones coinciden 

permite tener más elementos de juicio a la 
hora de formular estrategias. Las estrategias 
para adaptación a la barrera comprenden el 
diseño de elementos acordes a la topografía 
de la ladera (geografías habitables), la esta-
bilización a partir de muros de contención 
y la regeneración de viviendas informales. 
Por otra parte, para mejorar la conectivi-
dad transversal, se propone la construcción 
de un teleférico que se inserte dentro de un 
sistema intermodal de transporte público. 
Finalmente, la respuesta de espacio público 
y comunidad incluye acciones como cam-
bios en las secciones viales que priorizan la 
movilidad activa; eliminación de barreras ar-
quitectónicas para permitir el acceso físico y 
visual; generación de espacios públicos tipo 
mirador que fomenten la recreación y la in-
teracción social; creación de equipamientos 
de borde y de un nuevo frente comercial para 
activar la calle (mixtura de usos).

Figura 20. Sección estado actual de La Pampa
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Con base en las conclusiones y las estrate-
gias puntuales obtenidas, se proyecta una 
infraestructura de transporte público entre 
Iquique y Alto Hospicio, “acompañado por 
una intervención de la ladera, con zócalos 
de equipamiento público y miradores so-
bre la bahía, que rematan con un parque 
de borde sobre la cornisa del farellón, repli-
cando en altura el paseo costero de Iquique” 
(Hidalgo & Temtem, 2021, p. 80). A partir de 
esta nueva conexión, que logra superar la 

-
dad a bienes, servicios y oportunidades de 
los pobladores de Alto Hospicio; además, ca-
talizará mejoras en las condiciones de vida 
de los habitantes y trabajadores de las zo-
nas a partir del espacio público. El proyecto 
abarca tres escalas: macro (las conurba-
ción), meso (zona de actuación) y micro (las 
áreas de quiebre); y considera una serie de 
actuaciones para emplazarse en la ladera, 
las cuales son generar un recorrido con base 
en una preexistencia (caminos peatonales 
históricos), crear redes y espacios interco-
nectados y conciliar los distintos ritmos de 
los usuarios con base en el teleférico, ram-
pas o gradas. 

En conclusión, se obtiene un proyecto que 
-

menta la accesibilidad de los pobladores de 
la ciudad dormitorio y genera espacio públi-
co que mejore las condiciones del territorio 
actual. 

La propuesta abre el debate sobre el pa-
pel de la ladera desértica entre ambas 
ciudades, explorando su integración a 
la vida de la conurbación, revirtiendo su 
condición de barrera mediante la cons-
trucción de nuevas conexiones, espacios 
públicos y equipamientos, pero cues-
tionando también su posible ocupación 
como espacio de crecimiento urbano, 

a la expansión ilimitado de Alto Hospi-
cio hacia la pampa. (Hidalgo & Temtem, 
2021, p. 80)
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 Planta general (escala macro). Circuito de transporte y espacio público.
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La tesis de maestría de María Elisa Bernal, titulada Barre-

Hospicio, aborda una problemática común a la gran ma-
yoría de ciudades latinoamericanas, la segregación socio 
espacial. Esta se ve agudizada en muchas ocasiones por 

-
cio conforman una conurbación de más de 300.000 habi-
tantes situada en la costa del desierto de Atacama, en el 
norte de Chile. Iquique, junto al mar, representa la ciudad 
formal que concentra la mayoría de servicios y fuentes de 
empleo, mientras que Alto Hospicio, sobre la pampa, re-
presenta una ciudad dormitorio, resultante de sucesivas 
tomas de terreno y asentamientos informales. Ambas es-
tán separadas por un abrupto farellón costero, que exa-
cerba la segregación del conjunto. La tesis, inscrita den-
tro de una metodología de investigación-acción, explora 

propone estrategias de diseño que combinan una nueva 
solución de transporte público entre ambas localidades, 
con la creación de nuevo espacio público y servicios ur-

-
puesta en el ámbito del proyecto urbano, que sirven de 
base para afrontar problemas similares también en otros 
contextos.

  
Directores de la tesis de maestría

Axonometría general (escala macro). Superposición de los tres sistemas en el territorio.

Proceso de trabajo.

Espacios en la Universidad
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Axonometría general (escala macro). Superposición de los tres sistemas en el territorio.

Proceso de trabajo.

-
dad y Equidad entre Iquique y Alto Hospicio [Te-

 

Anales de Arquitectura UC, no. 
 

Planta con proyecto (escala meso). Relación del parque 
de ladera con ambas ciudades.

Perspectiva del proyecto. Recorridos, equipamientos y teleférico.
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Figura 27. Boceto de sitio de investigación.
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-
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Arquitecto por la Universidad del Azuay, 
Ecuador.

-

j.mauricio.carrion@gmail.com
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DESARROLLO ORIENTADO AL 
TRANSPORTE PÚBLICO (DOT) EN 
EL TRANVÍA DE CUENCA, APLICA-
BILIDAD EN EL EJE Y DISEÑO DEL 
MODELO

El modelo de desarrollo urbano de Cuenca se 
-

ta hace algunos años, compacto (Hermida, 
2015). Sin embargo, actualmente ha empe-
zado a mostrar síntomas propios de ciudades 
segregadas y dispersas, como la baja densi-
dad, 50 hab/ha, según datos del BID (2014), 
desplazamiento de vivienda hacia zonas 
periféricas y una de las más altas tasas de 
crecimiento poblacional en el país, de cer-
ca del 2%. La población actual aproximada 
es de 637.996 habitantes en el 2020, según 
proyecciones del INEC (2010). Dentro de las 
principales causas de dispersión y segrega-
ción está la desvinculación que actualmente 

ciudad, con su sistema de transporte públi-
co. Esta falta de engranaje tomó más fuerza 
desde el año 2020, con el inicio de la fase 
operacional del nuevo Tranvía de Cuenca.

Según el BID: “No se está aprovechando el 
potencial transformador que tiene una obra 
de esta naturaleza para generar impactos 
positivos en temas más allá del transporte y 
la movilidad (2014, p. 12) ”. Sin embargo, se 
pueden citar algunos acercamientos, como 
los estudios elaborados por el Laboratorio de 
Arquitectura y Urbanismo de la Universidad 
del Azuay (LAU) en 2016, llamado Plan Maes-

Tramos Avenida de las Américas y Avenida 
España. Dichos estudios nunca fueron eje-
cutados por el Gobierno local y terminaron 
como consultorías archivadas. El estudio a 
continuación plantea la necesidad de explo-

-
ción urbana sostenible que considere el sis-
tema de transporte público tranviario dentro 
del modelo de desarrollo para Cuenca. 
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El desarrollo de la investigación se estruc-
tura en cinco partes: la primera es un abor-
daje teórico acerca de la relación entre la 

transporte, seguido de una profundización 
del concepto del DOT: sus principales estu-
dios teóricos, avances investigativos, bre-
chas y críticas; se citan también casos de 
estudio sobre su aplicación real en la ciu-

se presenta una aproximación teórica de los 
instrumentos de gestión de suelo junto con 
las principales conclusiones del capítulo. La 
segunda parte aborda los aspectos metodo-
lógicos, aquí se presenta el caso de estudio, 
el tranvía de Cuenca, junto con un análisis 
de los indicadores usados en el instrumento 
de evaluación: el Estándar DOT. En la tercera 
parte, se evidencian los principales resulta-
dos de la evaluación DOT de las 27 estacio-
nes del Tranvía de Cuenca, a partir de un 
análisis pertinente y comparativo por cada 
tramo del corredor: Av. de las Américas, Av. 
España y los tramos del Centro Histórico. La 
cuarta parte está estructurada en dos tipos 
de propuestas: la primera aborda propuestas 
de instrumentos de gestión del suelo para la 
implementación del DOT, donde se engloba 
un análisis tanto del marco normativo na-
cional y local de la gestión del suelo urbano, 

la segunda aborda propuestas del modelo 
DOT, las cuales consisten en intervenciones 
urbanas que siguen los principios del DOT en 

tres estaciones clave del Tranvía. Por último, 
se abordan las principales discusiones y con-

-
luación DOT como de su aplicabilidad en el 
caso de estudio.

Para la primera etapa, se establecieron áreas 
de estudio en cada una de las 27 estaciones 
del Tranvía, las cuales fueron delimitadas por 
búffers de 500 metros de radio desde la esta-
ción, lo que sigue la recomendación del ITDP 
(2017) y la de Cervero & Murakami (2009) en 
mantener una distancia entre 500 m a 1 km 
como distancia caminable óptima, entre 10 
minutos (500 m) a 20 minutos (1000 m). En 
el caso del Eje de la Av. España, las áreas de 
estudio son más pequeñas, por la exclusión 
del área del Aeropuerto Mariscal Lamar.

Durante la recopilación de datos, estos se 
obtuvieron mediante la consulta de fuentes 
primarias de información: a través de un re-
corrido de campo en todas las áreas de estu-

de marzo y abril del 2021. Los instrumentos 
utilizados fueron mapas y croquis impresos 

algunos de los indicadores del Estándar DOT 
que precisaban su análisis en primer plano. 
En segundo lugar, con fuentes secundarias, 
donde se consultaron bases de datos geoes-
paciales SIG del GAD Municipal de Cuenca, el 
Instituto de Estudios de Régimen Seccional 
del Ecuador (IERSE) y el Instituto Nacional de 

“..se establecieron áreas de estudio en 
cada una de las 27 estaciones del Tran-
vía, las cuales fueron delimitadas por 
búffers de 500 metros de radio desde 
la estación...”

Figura 29.  Áreas de estudio de las 27 estaciones 
del tranvía.
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Estadísticas y Censos (INEC). También se uti-
lizaron fuentes propias. Mediante el softwa-
re de análisis geoespacial QGIS v.3.16.3, se 
digitalizó la información levantada en cam-
po y se depuró la recolectada en la base de 
datos similar al estudio de Campos-Sánchez 
et al. (2019), donde se realizó una evaluación 
comparativa del DOT alrededor de varias es-
taciones de sistemas de transporte de todo el 
mundo. Allí se utilizaron varios métodos, y se 
determinó el análisis geoespacial SIG como 
válido y pertinente para las evaluaciones DOT.

El instrumento que se utilizó para la eva-
luación de las estaciones del Tranvía fue el 
documento Estándar DOT, versión 3 (2017) 
creado por el 
Development Policy. El ITDP, en su herra-
mienta de evaluación DOT, divide sus indica-
dores en ocho principios: caminar, pedalear, 

compactar y cambiar. Cada uno de los cuales 
se subdivide en diversos objetivos, alineados 
según el concepto de cada principio. Estos 
objetivos, a su vez, contienen los distintos in-
dicadores a evaluar.

ABORDAJE
 TEÓRICO 

CASO DE ESTUDIO Y 
ANÁLISIS DE INDICADORES

EVIDENCIA DE RESULTA-
DOS DE EVALUACIÓN

ELABORACIÓN DE 
PROPUESTAS

DISCUSIONES Y
CONCLUSIONES

 1

 2

3

4

5



54 estado estrechamente relacionadas, aunque 
no siempre de manera coordinada. Desde las 
primeras teorías urbanas, cuando esta apa-
reciera como disciplina, se evidencian rela-
ciones. Modelos como la Ciudad Jardín o la 
Ciudad Lineal buscaban el ordenamiento de 
la creciente ciudad industrial, mediante la 
concentración de manzanas junto a corre-
dores que consideraban a los primeros siste-
mas de rieles en su sección vial, todo a me-

desde inicios hasta mediados del siglo XX, la 
ciudad modernista vuelca su mirada hacia 
el vehículo y ordena la ciudad con base en 
la movilidad privada, mediante carreteras y 
autopistas que provocan el crecimiento des-
ordenado de la ciudad y la expande hacia los 
suburbios. 

En décadas posteriores, se presentan cam-
-

bana en todo el mundo, a pesar de que mu-
chas ciudades habían heredado los modelos 

dispersas de mediados del siglo XX. A partir 
de los años noventa, a la vez que inicia una 

de la dispersión y concentración de subur-
bios en los territorios, también existe una 
búsqueda de nuevos modelos de desarrollo 
urbano que estén alineados hacia ideales de 
sostenibilidad (Hermida et al., 2015). 

-

urbana llevó a que se retomen teorías intro-
-

la Ciudad Lineal, de Arturo Soria, y la Ciudad 
Jardín, de Evenezer Howard. Es evidente la 

momento de desarrollar los objetivos del DOT; 
esto porque ambos modelos consistían en la 
concentración de asentamientos urbanos a 
lo largo de ejes de transporte público como 
ferrocarriles y tranvías (Ibraeva et al., 2020).

Para hablar del concepto del DOT, en su pri-
-
-

desarrollo sostenible de la ciudad mediante 
la integración del transporte público como el 

“...llevó a que se retomen teorías in-
troducidas en los primeros modelos de 

-
glo XIX, como la Ciudad Lineal de Artu-
ro Soria y la Ciudad Jardín de Evenezer 
Howard.” 

Figura 30.  Collage a través del tiempo.
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Collage a través del tiempo.

eje articulador principal, en el cual se distri-
buyen áreas de desarrollo densas, compac-
tas, fácilmente caminables y ciclables. 

Una vez que se obtuvieron los puntajes en 
la evaluación según el Estándar DOT de las 
27 estaciones del Tranvía, se ha de destacar 
los resultados con énfasis en los diferentes 
tramos presentes en el eje de transporte. 
Se empieza con el tramo de mayor a menor 
puntaje DOT. Se evidenció, de manera gene-
ral, que las estaciones ubicadas en los tra-
mos del Centro Histórico, calle Gran Colombia 
y calle Mariscal Lamar fueron las estaciones 
que mayor puntaje DOT obtuvieron a lo largo 
del corredor. Se logró el mayor puntaje, 68 
sobre 87 puntos, en la Estación 12S Santo Do-
mingo, ubicada en la zona central del casco 
histórico. Para el tramo de la Av. de las Amé-
ricas, el mayor puntaje lo obtuvo la Estación 
07 Río Tomebamba con 52 puntos, lo mismo 
que con la Estación 16 Chola Cuencana para 
el tramo de la Av. España, con 57 puntos.

Se evidenciaron tres discusiones derivadas 
de los resultados obtenidos. La primera es 
que los tramos del Centro Histórico, que son 
los que contienen en su mayoría las esta-

ciones con los más altos puntajes, muestran 
una mejor actitud hacia el DOT. Esto puede 
atribuirse a la misma característica que tie-
ne el área, de ser la zona céntrica de la ciu-
dad, en donde existe un mejor desempeño en 
los indicadores de caminabilidad (caminar y 
conectar). Segundo, tanto las estaciones del 
Tramo de la Avenida de las Américas como 
las de la Avenida España evidencian mejores 
puntajes DOT, mientras más se acercan ha-
cia la zona del Centro Histórico. Esto podría 
deberse principalmente a que las estaciones 
ubicadas hacia los extremos abordan áreas 
con un uso de suelo predominante, en donde 
no existe alta mixticidad de usos. Tercero, el 
tramo más equilibrado es el tramo de la Av. 
de las Américas, pues los puntajes de todas 
las estaciones no varían demasiado el uno del 
otro y alcanzan puntuaciones ligeramente 
altas hacia el norte del corredor. Esto podría 

-
ne su tipología mayormente residencial a lo 
largo del eje.

“..las estaciones que mayor puntaje 
DOT obtuvieron a lo largo del corredor; 
logrando el mayor puntaje, 68 sobre 87 
puntos, en la Estación 12S Santo Do-
mingo, ubicada en la zona central del 
casco histórico” 

Figura 31.  Puntajes DOT de las estaciones por tramo.



Propuestas DOT: Como última instancia, para las pro-
puestas DOT, primero se elaboró un marco instrumental 
sobre el uso y gestión del suelo que permita la implemen-
tación de políticas DOT en Cuenca, todo esto basado tan-
to en la legislación nacional como local. Se seleccionaron 
las tres estaciones de mayor puntaje por tramo y se plan-
tearon modelos esquemáticos acordes a los conceptos de 
los indicadores del DOT Estándar, a través de interven-

El desarrollo de la investigación permitió el entendimien-

busca generar territorios sostenibles, con altos índices 
de caminabilidad, movilidad alternativa, intermodalidad, 
mixticidad de usos y alta densidad, adyacente a las esta-
ciones de proyectos de transporte público masivo. En el 
caso de Cuenca, la aplicabilidad del DOT no solo se limita 
para ayudar a generar desarrollos urbanos sostenibles, 
sino también puede ser usado para promover a la ciuda-
danía el uso de los sistemas de transporte público como 
una oferta más atractiva por sobre los medios motoriza-
dos privados. 



57



58

En las últimas décadas, se ha visto la necesidad de vin-

-
dades, que apuntan a la sostenibilidad social, ambiental 
y económica. Uno de los modelos que los vincula y que se 
ha aplicado en algunas partes del mundo es el Desarrollo 
Orientado al Transporte Público (DOT). El DOT es un mo-

-
te público masivo, a través de potenciar una vida urbana 
densa, mixta y diversa. Si bien existen múltiples estudios 
y aplicaciones notables en varias ciudades del mundo, la 
presente tesis resulta de vital avance en el contexto na-
cional y latinoamericano, al analizar el caso de una ciudad 
intermedia como lo es Cuenca, con su corredor tranviario. 
A través de un estudio exhaustivo de las características de 
los entornos de las paradas del tranvía, esta tesis aborda 
la aplicabilidad del DOT en algunas de dichas estaciones 
y deja el camino abierto para nuevas propuestas en aque-
llas que no han sido consideradas.

Directora de la tesis de maestría

Espacio en la universidad.

Boceto de una estación de tranvía.

Grupo de estudiantes de maestría.
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REGENERACIÓN DE LOS ESPACIOS 
PÚBLICOS DE LA CABECERA CAN-
TONAL DE GIRÓN BASADO EN LA 
METODOLOGÍA DE VIDA URBANA DE 
GEHL. CASO: TANATORIO DE GIRÓN.

Dentro del cantón Girón, perteneciente a la 
-

có que la mayoría de los espacios públicos de 
su cabecera cantonal urbana no cuentan con 
una calidad que impulse la vida urbana del 
sector ni mucho menos de la ciudad, pues 
las características espaciales y materiales 
de estos espacios no fomentan su uso al en-
cuentro ciudadano. Esto ha generado que se 
presente una sub-utilización de su espacio y 
un constante desinterés en su uso cotidiano 
por parte de la ciudadanía de Girón.

Complementario a ello, la cabecera cantonal 
urbana de Girón no cuenta con ningún equi-
pamiento exequial de carácter privado o mu-
nicipal que brinde servicios de velación den-

tro de sus instalaciones, lo que genera una 
problemática constante en los habitantes de 
la ciudad. La ciudadanía de Girón ha optado 
por alquilar temporalmente los salones de 
eventos, espacios cuyo uso principal es ajeno 
a la velación de cuerpos; ahí, la infraestruc-
tura no cumple con normas de salubridad 
(Municipalidad de Girón, 2014).

La necesidad de un tanatorio municipal para 
el cantón ha generado la posibilidad de pro-
yectar un equipamiento basado en los crite-
rios de Jan Gehl para intervenciones de ca-
rácter público al abordar las dimensiones de 
la vida urbana de estos espacios. 
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Jan Gehl ha establecido una metodología cíclica. Esta me-
todología consta de seis pasos a desarrollar para llevar a 
cabo una correcta intervención dentro de la ciudad. Estos 
pasos son: 

• Investigar
• Envisionar
• Estrategizar
• Diseñar
• Implementar 
• Evaluar

El primer paso de investigar se desarrolló al mirar la cabe-
cera cantonal urbana de Girón desde múltiples puntos de 

-
siones de la vida urbana de una ciudad. Esta metodología 
propuesta se basa en una matriz de preguntas adaptadas a 
las realidades y características de la mayoría de las cabe-
ceras urbanas encontradas en el Ecuador; dichas pregun-
tas fueron enfocadas desde las seis dimensiones de la vida 
urbana que menciona Gehl, las cuales son: 

• Forma urbana
• Dinámicas urbanas
• Calidad urbana
• Economía urbana
• Movilidad urbana 
• Vegetación urbana 

Esta metodología propuesta es adaptable a múltiples es-
calas de áreas de estudio. Si bien se puede llevar a cabo 
el análisis de la cabecera urbana en su totalidad, la ma-
triz también permite que las preguntas sean aplicadas en 
áreas de estudio delimitadas como el proyecto vea perti-
nente. El levantamiento de información correspondiente a 
dicha matriz de preguntas se realizó por medio de carto-
grafías existentes, entrevistas, encuestas, observación a la 
población, mapeo de cartografía, revisión de fotografías y 
documentos históricos.
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Tomando como punto de partida metodolo-
gías de Jan Gehl (2009), tanto para la imple-
mentación de nuevos proyectos como para el 
análisis del terreno de actuación, se realizó 
un exhaustivo análisis de ciudad. Ahí, se ob-
tuvieron datos que ayudaron a la documen-

-
tematización tanto de las potencialidades de 
la ciudad como de sus debilidades. Dentro 
del análisis, saltaron resultados interesantes 
como la recuperación, puesta en valor y fo-
mento de varios aspectos de la vida urbana 
de la ciudad como sus dinámicas urbanas, 
desarrolladas tanto entre semana (Lunes a 

Domingo); los ejes peatonales que desarro-
llan durante celebraciones autóctonas del 
cantón, el comercio de la ciudad y la infraes-
tructura existente para ello, la distribución a 
lo largo de los bienes patrimoniales inmue-
bles, los espacios públicos con los que la 
ciudad cuenta y los bordes de fachada de las 

-
ron ser de gran importancia para la propues-
ta de la estrategia urbana, la cual consiste 
en el ensanchamiento de aceras que com-
plementen la movilidad activa de los ciuda-
danos; mientras que, paralelamente, genera 
una red con recorridos acompañados de ejes 

verdes que impulsa y fomenta los anteriores 
-

danía. Esta será el punto clave para el desa-
rrollo socio-económico de la cabecera canto-
nal de Girón. 

Complementario a la estrategia urbana pro-
puesta, y respondiendo a la problemática de 
la ciudad que no cuenta con un equipamien-
to exequial para la velación de cadáveres, 
se proyectó un tanatorio dentro del espacio 

de Girón. Este equipamiento, su ubicación, 
forma y programa arquitectónico fueron el 
resultado de otro exhaustivo análisis del te-
rreno de actuación, el cementerio de la ca-
becera cantonal urbana. 

El equipamiento, al igual que la propuesta 

del terreno de actuación como recorridos, 
infraestructura, pero, sobre todo, dinámicas 
urbanas sociales que la ciudadanía gironen-
se desarrolla dentro del cementerio. El equi-
pamiento está implantado de tal manera que 
todo se entiende como un solo conjunto que 
logra establecer una correcta infraestruc-
tura para el uso del camposanto. Este, a su 
vez, complementa la red de espacios públi-

“..la ciudad que no cuenta con un 
equipamiento exequial para la velación 
de cadáveres, se proyectó un tanatorio 

mismo GAD Municipal de Girón...” 

“..El equipamiento al igual que la pro-
puesta urbana, rescata valores identi-

como recorridos, infraestructura...” 

Proceso creativo- análisis de sitio.
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cos propuesta. Este equipamiento, en com-
plemento con los otros espacios públicos del 
cantón, generará un sistema articulado en-
tre ellos, el cual fomentará la vida urbana del 
sector y de la ciudad.

A manera de conclusión del proyecto desa-
rrollado, se rescatan tres importantes aspec-
tos resultantes. Principalmente, la propuesta 
de la red de espacios públicos dentro de la 
cabecera cantonal fomenta la vida urbana 
del cantón por medio de la interconectivi-
dad de dichos espacios mediante un cordón 
verde de vegetación entre ellos. La misma, al 
responder a un grupo de criterios analizados 
anteriormente, tiene como objetivo principal 
mitigar la subutilización de varios espacios 

la ciudad.

Es por ello que la red propuesta no se pro-
yecta como un simple recorrido verde en la 
ciudad que conecte los parques y plazas de 
la urbe. Ella abarca criterios de gran impor-
tancia para el fomento al recorrido de la mis-
ma; en este sentido, la red se desarrolla a lo 
largo de los predios que contienen comercio 
e infraestructura para ello, para que, de esta 
manera, las dinámicas comerciales impulsen 
la red de espacios públicos de la ciudad. Esto 
puede generar, a futuro, ejes comerciales 
dentro de la cabecera cantonal urbana de Gi-
rón. Con el mismo criterio, la red abarca gran 
parte de los bienes inmuebles patrimonia-
les con los que la cabecera cantonal cuenta; 
esto, con el objetivo de alimentar el potencial 
de la red por medio de la difusión del acervo 

De igual manera, la red se desarrolla a lo lar-
go de las calles que son utilizadas para los 
recorridos de las festividades que se desarro-

Matriz de preguntas guía inicial- metodología.
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llan anualmente como la Fiesta de Toros o el 

la cultura de Girón y sus festividades formen 
parte de la misma. Esto busca potenciar el 
sentido de pertenencia a la ciudadanía. Asi-
mismo, la red propuesta atraviesa la mayor 
cantidad de predios que cuentan con bordes 

con el objetivo de generar que el recorrido de 
la red sea estimulante para el peatón.

Por otro lado, si bien la metodología original 
elaborada por Jan Gehl aplicada en este es-
tudio responde a problemáticas y realidades 
distintas a las del Ecuador, se puede decir 
con certeza que la misma ha sido exitosa-

mente acoplada a las características terri-
toriales y sociales de la ciudad de Girón, El 
aporte que realiza este estudio está en la sis-
tematización y desglose de cada una de las 
dimensiones de la vida urbana que propone 
Gehl, se las aborda con una visión mucho 
más acercada a la realidad del territorio de 
los países en vías de desarrollo como Ecuador 
y plantea preguntas para el análisis de cada 
una de dichas dimensiones. 

“...El aporte que realiza este estudio 
está en la sistematización y desglose 
de cada una de las dimensiones de la 
vida urbana que propone Gehl...” 
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De esta manera, se generó una matriz de 
preguntas guía para el análisis del área de 
estudio, en donde se vaya a proyectar o pro-
poner un equipamiento o intervención de 
carácter público. La matriz de preguntas 
busca abordar y analizar al área de estudio 
de una manera diferente a lo que común-
mente se realizaría dentro del urbanismo 
técnico, pues la misma, si bien plantea pre-
guntas de carácter técnico que deberán ser 
respondidas en base a métodos técnicos y 
estadísticas, también planea preguntas con 
una visión mucho más social, más humana, 
que tendrán que ser respondidas con visitas 
obligatorias al sitio de actuación en donde la 
ciudadanía es el principal actor del espacio a 
ser intervenido y, por ende, es necesario es-
tudiarlo y entenderlo. 

Dichas preguntas generadas para el análisis 
del área de actuación son completamente 
adaptables, independientemente de la ex-
tensión del territorio que quisiéramos anali-
zar. Es decir, que la matriz y la metodología 
propuesta no están sesgadas a que el área de 
estudio sea muy pequeña o extensa, lo que 
da como resultado una gran versatilidad de 
dicha metodología para ser aplicada en cual-
quier territorio urbano del Ecuador, ya sea en 
ciudades, cabeceras cantonales, parroquia-
les o centros poblados. 

La adaptación de esta metodología interna-
cional logra desarrollar una guía de análisis 
de ciudad de cualquier territorio del Ecuador 
para el entendimiento completo de sus com-
ponentes tanto físicos, técnicos, espaciales 

y humanos. Esto incide directamente en el 
cambio de paradigma de los análisis de sitio 
estrictamente teóricos, técnicos y esquemá-
ticos que no consideran la escala humana del 
territorio y su más importante factor: la ciu-
dadanía y la vida urbana de la misma.

Y, por último, el equipamiento exequial ha 
sido proyectado y diseñado conjuntamente 
con arquitectos funcionarios del GAD de Gi-
rón, para atender a las necesidades de la ciu-
dadanía encontradas en los análisis de sitio 
del terreno de actuación. Se destaca la diná-
mica más sobresaliente del sitio, pues se tra-
ta del ritual de despedida llevado a cabo en 
la parte central del cementerio, acompañado 
de la escultura de mármol; con base en ello, 
se ha desarrollado el bloque administrativo, 
el cual genera nuevos bordes blandos en la 
calle Juan Vintimilla, por medio de aperturas 
comerciales que permiten una conexión vi-
sual de las actividades y dinámicas de la calle 
y genera, además, una plaza de acceso que 
enmarca la escultura central. Bajo el mismo 
concepto, el ingreso a la capilla y la sala de 
velaciones del otro bloque se encuentran en-
frentando a dicha escultura, con la intención 
de resaltar su protagonismo. Consecuente 
con la propuesta, la redistribución de los ni-
chos verticales y tumbas mejora el aprove-
chamiento de las áreas para el entierro de 
cadáveres, ya que se aumenta su capacidad 
en un 54 %, obteniendo un total de 1029 ni-
chos extras.

Registro de clases de maestría en plaza 
Santo Domingo

Espacios en la Universidad.
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La importancia del trabajo de Omar Delgado radica en 
instrumentalizar y contextualizar la metodología de vida 
urbana propuesta por Jan Gehl para ciudades intermedias 
en los Andes.  Dentro del programa de Maestría en Proyec-
tos Urbano Arquitectónicos de la Universidad del Azuay, 
la tesis debe responder a una necesidad real de uno de 
los Gobiernos Autónomos Descentralizados. Esto se hace 

se aproximen a atender las problemáticas actuales que 
presentan nuestros territorios. 

Así, la propuesta de Regeneración de los espacios públi-
cos de la Cabecera de la ciudad de Girón emerge de un 
análisis profundo de sus dinámicas de vida urbana, lo que 
genera análisis y propuestas en diferentes escalas: a nivel 
de ciudad, a nivel de redes de espacios públicos y a nivel 
de polígonos urbanos. 

Del análisis se desprenden planes, programas y proyectos 
que responden a las lógicas de sentido de la ciudad de Gi-
rón y especialmente a sus dinámicas urbanas. El estudio 

-
tectónico para la ciudad, el mismo que fue desarrollado 

de la ciudad, con lo cual la propuesta se enmarca en los 
requerimientos actuales de la ciudad y su administración 
local; acercándolo a su construcción real, lo cual trans-
formaría la realidad del cantón con un proyecto urbano 
arquitectónico pertinente.

Director de tesis de maestría
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Gobierno Autónomo Descentralizado Municipal 
del cantón Girón (2014). Actualización del Plan 

-
 [Archivo PDF].

Gehl, J., & Ministerio de Vivienda y Urbanismo. 
(2017). La dimensión humana en el espacio 

públicorecomendaciones para el análisis y el 
diseño. Chile: PNUD.

Resgistro de clases de maestría en la Universidad del Azuay.
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emprendedor en negocios digitales. En 2020, terminó un pos-
grado en  en la Univer-
sity College London
Ha publicado artículos en la revista Bitácora de México y en el 
13avo Simposio de Space Syntax en Bergen, Noruega. Además, 

realizada por la University College London, en Reino Unido, 
cuyo proyecto formará parte de dos capítulos del libro Parlia-

.

En 2020 fundó la empresa i-DA, que trabaja combinando el uso 
-

yectos arquitectónicos y urbanos a nivel local e internacional. 
Además, trabaja como Manager de Operaciones Globales para 
la empresa Rappi, donde realiz análisis y estrategias de opera-
ciones de áreas urbanas en más de 300 ciudades de Latinoa-
mérica, entre las cuales se incluyen Bogotá, Sao Paulo, Buenos 
Aires, Lima y Ciudad de México.

Arquitecto por la Universidad del 
Azuay, Ecuador (2016).

-

gustavomaldonado1194@ gmail.com 

Gustavo Maldonado-Gil
https://www.linkedin.com/in/gustavomaldg/

GUSTAVO
MALDONADO GIL
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PLACEMAKING IN THE 
DIGITAL MEDIA ERA. 
(PLACEMAKING EN LA 
ERA DE LOS MEDIOS
DIGITALES)

Placemaking se conoce como un proceso cooperativo para mejorar los 
entornos comunitarios al crear una conexión entre las personas y los 
espacios urbanos que habitan. Estos procesos urbanos a menudo in-
tentan cumplir sus estrategias de mejora de la infraestructura física de 
los lugares y la promoción de prácticas creativas. Además, a menudo 
se centran en los espacios públicos que se consideran lugares clave 
para el éxito de estas iniciativas. Para estudiar estos procesos, se han 
desarrollado múltiples marcos de investigación. Estos marcos suelen 
medir los atributos físicos como la causa principal de los resultados 
sociales de un lugar.
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Se inició el proyecto con una revisión de la 
literatura relevante sobre placemaking, la 

los estudios de ciudad realizados con datos 
de redes sociales. Esta revisión muestra evi-
dencia teórica que sustenta el estudio de un 
lugar a través de datos físicos y digitales. Los 
conocimientos obtenidos se utilizaron para 
proponer un marco metodológico combina-
do para estudiar iniciativas de placemaking 
que utilicen el análisis espacial, junto con 
análisis espaciales innovadores que usan 
data de la red social Instagram.

Una vez entendidos los antecedentes del 
estudio, se eligió como caso de estudio el 
distrito de innovación Knowledge Quarter 
ubicado en Londres, Reino Unido. Se selec-
cionaron tres espacios públicos dentro de 
él para poner a prueba este marco meto-
dológico: 
UCL Main Quad. Escogidos estos lugares, se 
realizaron análisis en detalle de las carac-
terísticas físicas y digitales de los espacios 
públicos. Los resultados obtenidos mues-
tran las diferentes características de los tres 
lugares a escala urbana macro y micro. Ade-
más, para tener una visión completa de los 

lugares, también se investigan diferentes 
indicadores sociales. Estos indicadores so-
ciales se estudian a través de un análisis de 
observación de las imágenes de Instagram, 
que brindan información valiosa sobre los 
patrones sociales como la sociabilidad, las 
actividades y la imagen.

-
dos de los análisis espaciales y los indicado-
res sociales. Se comparan las valoraciones 
estadísticas y el carácter de cada espacio 
público y se explican todas las diferencias 

muestra cómo un análisis de los medios di-
gitales puede mostrar cómo se utilizan ac-
tualmente diferentes espacios arquitectóni-
cos y urbanos. Por último, la investigación 
proporciona conclusiones sobre la investi-
gación, incluidas las contribuciones, las li-
mitaciones y los potenciales futuras líneas 
de uso de esta metodología.

Marco propuesto para el estudio espacial y 
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En esta era digital, la tecnología en forma de teléfonos in-
teligentes y las redes sociales han cambiado la forma en 
que las personas experimentan los lugares. Las platafor-
mas digitales, como Instagram, se utilizan todos los días 

-
te aún, estas plataformas se pueden utilizar como fuente 
para comprender los patrones sociales que ocurren den-
tro de ellas. Por esa razón, este trabajo explora la hipó-
tesis de que una evaluación completa de las estrategias 
de placemaking requiere una metodología combinada de 
análisis que integre datos espaciales físicos y digitales de 
redes sociales como Instagram.

El distrito de innovación Knowledge Quarter es el caso 
de estudio de esta investigación. Se propone una nueva 
metodología y un referente comparativo para valorar la 
estrategia de placemaking de la organización y los espa-
cios públicos. La metodología incorpora herramientas y 
métodos de Space Syntax, junto con nuevos análisis di-
gitales propuestos. El último mencionado incluye innova-
dores mapas analíticos de interacción digital y visibilidad 
a partir de fotos de Instagram. Estos se desarrollan en el 
software Grasshopper como herramientas que pueden re-
velar nuevos conocimientos sobre los patrones sociales de 
un entorno.

Análisis microdigital.
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Análisis macro fìsico.
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 Análisis micro físico.
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Esta investigación descubrió que la metodología propues-
ta es útil e innovadora para mostrar las potencialidades 
de los espacios públicos estudiados, al reconocer las ca-
racterísticas espaciales físicas y digitales, los indicado-
res sociales y el contexto donde se encuentran. Además, 
evidencia que las redes sociales son una herramienta útil 
para entender el uso social de un espacio público. La in-

-
to de placemaking, donde se ofrece información sobre el 
valor de los datos de las redes sociales en proyectos ur-
bano-arquitectónicos y se proporcionan futuras líneas de 
investigación.

Análisis macro físico de sitios seleccionados.
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Fui tutora de tesis de maestría de Gustavo Maldonado en 
la maestría  en Bart-
lett en el año académico 2019-2020. Gustavo realizó un 

Place-
making in the digital media era. En este trabajo, él anali-
zó los datos físicos y de redes sociales como método para 
evaluar espacios públicos de Londres.

En el contexto de este trabajo, lo más destacado de su 
trabajo fue haber construido varios modelos algorítmicos 

utilicen software analítico avanzado como Grasshopper, 
Qgis y DepthmapX. De igual manera, el proceso se hizo de 
manera organizada, al seguir una metodología basada en 

Hay múltiples líneas de investigación futuras que exploran 
la metodología propuesta en el proyecto, como la relación 
entre los mapas espaciales físicos y digitales propuestos 
en otros entornos, como zonas urbanas o interiores de 

conocimiento multidisciplinario sobre qué conocimientos 
pueden proporcionar los medios digitales o redes sociales 
sobre los patrones sociales en diferentes entornos urba-
no-arquitectónicos.

Directora de tesis de maestría

Espacios en la universidad.

Registro de exposiciones en la universidad.

Registro de clases de posgrado.
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The Bartlett School of Architecture, University College London (UCL).
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Diseñadora de Interiores, graduada en la Universidad del Azuay 
en el año 2017. Ganó  la presea Honorato Vázquez Ochoa, al ser 
reconocida como la mejor egresada de su promoción. Desde 
entonces, ejerce la profesión a través de proyectos de interio-
rismo de distintas tipologías.

Cursó con éxito la Maestría en Diseño de Interiores de la Uni-
versidad del Azuay en el año 2020. El programa de posgrado 
estuvo enfocado directamente en espacios comerciales y de 
trabajo. Su rama favorita es el ámbito comercial, debido a las 
inmensas posibilidades de acción que presenta para concebir 
dichos entornos espaciales en la actualidad.

Hoy en día, ejerce la profesión de manera independiente des-
de su estudio Layers–Design, en donde ha podido desarrollar 
proyectos de diseño interior a nivel local. Entre sus trabajos se 
encuentran propuestas para espacios residenciales, comer-

generar experiencias positivas que toman en cuenta en cada 
proyecto la relación existente entre usuario y entorno espacial.

CARLA
CASTILLO BRAVO

Diseñadora de interiores por la Universidad 
del Azuay, Ecuador (2017).

dannycb.1995@gmail.com

Daniela Castillo Bravo
https://www.linkedin.com/in/danielacastillo-

bravo/
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LOS ESPACIOS COMERCIALES 
COMO ENTORNOS GENERADO-
RES DE EXPERIENCIAS.
ESTRATEGIAS DE DISEÑO INTERIOR PARA LA 
CONSTRUCCIÓN DE EXPERIENCIAS SENSORIA-
LES EN RESTAURANTES.

A través del tiempo, el sector comercial ha 
enfrentado una serie de cambios en su mo-
delo tradicional. Durante años, el proceso de 
compra se encontraba basado en la cultura de 
lo tangible y material, donde la rentabilidad 

-
mico. Sin embargo, en las últimas décadas, 
surgen nuevos paradigmas en relación a la 
conducta y formas de consumo contemporá-
neas, producto del nacimiento de una  socie-
dad emocional (Jensen, R. 1999). Por lo que, 
en ese momento, se empieza a establecer una 
“nueva” economía fundamentada en emocio-
nes y experiencias; tal como lo anunciaron To-

De un sistema encaminado a dar satisfac-
ción material, pasamos a una economía 
dirigida a conseguir recompensas psíqui-
cas (…)  este cambio provocará el próxi-
mo paso hacia delante de la economía, el 
desarrollo de un nuevo y extraño sector 
fundado en lo que sólo podríamos llamar 

1992, p. 159-160)

En este sentido, se empieza a dar importan-
cia a proponer un vínculo afectivo y emocio-
nal entre marca, producto y cliente a través 
de la experiencia del consumidor. El usuario 
se presenta como el centro de la experiencia, 
considerándose un ente activo y participativo 
que busca percibir, sentir y ser, a través de la 
interacción.

Dentro del mercado contemporáneo, las em-
presas han priorizado los caminos para ge-
nerar experiencias de compra memorables. 
Esto no involucra únicamente al producto 
o servicio, sino también al entorno espacial 
en donde este se presenta o se desenvuelve. 
Desde este contexto, aparecen los espacios 
comerciales como atmósferas clave para ge-
nerar interacción a través de estímulos sen-
soriales y emocionales dirigidos al consumi-
dor, tal como lo había expuesto Kotler (1973). 
El autor también propuso las primeras ideas 
de canales sensoriales, aplicables al espacio 
físico y sus posibles dimensiones de acción.
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El proyecto de investigación se encuentra 
planteado desde una metodología cualitati-
va y fue desarrollado en tres etapas princi-
pales y progresivas. Durante todo el proceso, 
fue de vital importancia abordar cada uno de 
los campos de estudio implicados desde una 
perspectiva relacional y multidisciplinaria. 
El interiorismo comercial, el marketing sen-
sorial y el diseño experiencial son las bases 
conceptuales sólidas que sustentaron la ne-
cesidad y pertinencia del proyecto.

La fase inicial consistió en la construcción 
del marco teórico, para lo cual se planteó un 
análisis macro de las disciplinas involucradas 
en el contexto contemporáneo. Para ello, se 
realizó revisión de literatura y consultas bi-

-

su vez, mediante la información recopilada, 
se diseñaron los instrumentos de investiga-
ción necesarios para la siguiente etapa.

Posteriormente, se abordó la fase investiga-
tiva, la cual tuvo como objetivo centrarse en 
el entorno comercial gastronómico (restau-

rantes), como objeto focal de estudio, dentro 
del contexto local (Cuenca – Ecuador). Esta 
etapa inició con un análisis de referentes a 
nivel global y se complementa con una inves-
tigación de  campo de carácter cualitativo. 
Para ello, se emplearon técnicas de obser-
vación participativa en restaurantes locales, 
acompañados de entrevistas semi-estruc-
turadas a expertos y propietarios y, a su vez, 
encuestas a usuarios. Por último, se realizó 

que concluyó con un análisis global que per-
mitió establecer elementos, criterios y estra-

fase.

Finalmente, se concluye con la etapa propo-
sitiva del proyecto, la cual se basó en cons-
truir un modelo conceptual y operativo capaz 
de generar experiencias sensoriales en los 
entornos gastronómicos, a través de estra-
tegias de Diseño Interior. La propuesta es 

creativo, a partir de los resultados obtenidos 
en las etapas previas.

 1

 2

3

4

5

ANÁLISIS DE 
REFERENTES

APLICACIÓN DE 
INSTRUMENTOS DE 

INVESTIGACIÓN

SISTEMATIZACIÓN Y 
CODIFICACIÓN DE 

DATOS

PROPUESTA DE PROYECTO

MARCO TEÓRICO
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En la actualidad, todo sector comercial debe 
tener presente la necesidad de manejar 

-
tura empresarial. Al pensar en el sector gas-
tronómico y en la experiencia de comer, en-
contramos que la comida no es lo único que 
determina la experiencia, sino que existen 
otros factores que intervienen en este proce-
so. Por lo que se considera a los restaurantes 
como escenarios sensoriales por excelencia, 
pues son un entorno comercial con enormes 
oportunidades.

De acuerdo a los antecedentes, surge el reto 
de vincular la nueva cultura de consumo y las 

llegar a generar experiencias sensoriales en 
los usuarios a través del espacio y sus ele-
mentos. Es entonces donde emergen el in-
teriorismo comercial, el diseño experiencial 
y el marketing sensorial como disciplinas 
base que, al relacionarse desde una mirada 

enfocado, en vender más allá del límite tan-

alcanzar lo que realmente buscan las em-
presas en la actualidad, que es trascender 

en la experiencia como motor económico. 
Esto, de manera efectiva, se concreta en un 
vínculo simbólico y emocional estrecho entre 
producto, usuario y “atmósfera”. Finalmente, 

-
temporaneidad, representa mayor impacto y 
rentabilidad a largo plazo.

El objetivo del proyecto de investigación se 
encuentra centrado en generar una meto-
dología que permita desarrollar estrategias 
conceptuales y operativas desde el Diseño 
Interior, orientadas a la construcción y pro-
ducción de experiencias dentro de los entor-
nos comerciales destinados a la gastronomía. 

-
co de las disciplinas involucradas, mediante 
una revisión extensa de literatura, en donde 
se recopiló información pertinente y teorías 
aplicables que permitieron establecer rela-

a los referentes conceptuales desde los cua-
les se abordó la investigación.

De este análisis, se decidió tomar como pun-
to de partida los Módulos Estratégicos Expe-
rienciales propuestos por Schmitt (2003). 
Se hizo énfasis en la experiencia sensorial y 
emocional debido a su relación directa con 

“Es entonces donde emerge el inte-
riorismo comercial, el diseño expe-
riencial y el marketing sensorial como 
disciplinas base..” 

Organigrama del proceso de una propuesta de diseño.
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la percepción. Por otro lado, se determinó al 
storytelling como un criterio conceptual cla-
ve, el cual, entendido desde el interiorismo 
comercial, propone generar espacios que 

-
ten una historia, transmitan sensaciones, 
emociones, sentimientos, etc. A su vez, se 
estableció a la escenografía comercial como 
un medio estratégico para crear entornos 
capaces de estimular a los usuarios a través 
de los sentidos, tomando  en cuenta aspectos 
funcionales, expresivos y tecnológicos.

Desde esta perspectiva, aparecen las prime-
-

puesta. Se empieza por el concepto e iden-
tidad de marca, el storytelling (experiencia 
emocional), los estímulos del entorno per-
cibidos por los sentidos (experiencia senso-

como criterio operativo de diseño.
Posteriormente, se establecieron los referen-
tes contextuales, relacionados directamente 
al entorno comercial gastronómico (restau-
rantes). En este caso, se inició con una re-

-
dades, condicionantes y oportunidades que 
ofrecen este tipo de espacios en relación a la 
experiencia sensorial. Además, se seleccio-
naron seis restaurantes de distintas partes 

del mundo como referentes en la gestión y 
materialización de experiencias, con el ob-
jetivo de entender cómo han abordado este 
tema en la última década. Para ello, se par-
tió de un estudio dual mediante revisión de 
literatura complementada con técnicas de 
observación e interpretación del espacio me-
diante fotografías.

Seguidamente, se realizó el estudio de cam-
po, el cual inició con un análisis de ocho res-
taurantes de la ciudad de Cuenca, mediante 
la técnica de observación participativa, con 

-
periencia a nivel local. A su vez, se analizó 
el comportamiento del consumidor y cómo 

global percibida; de esta manera, se logró 

Como complemento, se realizaron encues-
tas semi estructuradas de forma aleatoria a 
usuarios de esta tipología de restaurantes, lo 
cual evidenció la importancia del entorno y 
las grandes expectativas al acudir a estos lu-

-
soriales aplicables al espacio. Finalmente, se 
realizaron entrevistas a expertos, usuarios y 
propietarios de restaurantes, lo cual funda-
mentó y fortaleció los hallazgos encontrados.

Organigrama de la experiencia emocinal.

“...se determinó al “storytelling” como 
un criterio conceptual clave, el cual 
entendido desde el interiorismo co-
mercial propone generar espacios que 

-
je...” 

 Espacios comerciales experienciales.
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Para la etapa propositiva del proyecto, fue 
indispensable plantear un sistema relacio-

entre espacio interior, marca gastronómica 
y experiencia sensorial. Estos tres factores 
parten desde el usuario como centro del 
proceso, desde el cual se presentan las solu-
ciones operativas para abordar el proyecto. 
En este sentido, el usuario actúa como suje-
to receptor de estímulos externos (percep-
ción), y es justamente él quien determina el 
sentido de pertenencia, el agrado y la expe-
riencia, de acuerdo a las emociones que el 
entorno le transmita.

Para el desarrollo del modelo conceptual 
operativo, se establecieron cuatro tipos de 
criterios que forman parte de las constantes 
metodológicas involucradas en el proyecto.

1. Criterios conceptuales: ADN de la marca 
gastronómica, valores intangibles y su pro-
yección hacia el espacio tridimensional.
2. Criterios emocionales: Objetivo y visión 
experiencial con base en las emociones y 
sensaciones que se desea transmitir.
3. Criterios sensoriales: Factores asociados 
a cada uno de los sentidos en relación al 
espacio interior.

4. Criterios operativos de diseño: Parten 
desde la escenografía para materializar los 
objetivos experienciales en el entorno tri-
dimensional.

En este punto, es importante considerar al-
gunas condicionantes tales como el contex-
to sociocultural, el emplazamiento y ciertas 
limitaciones arquitectónicas que deben ser 
analizados durante el proceso de diseño.
La metodología propuesta se compone de 
estrategias conceptuales y operativas que 
forman un camino sólido para proponer 
estrategias de diseño interior coherentes, 
creativas y diferenciadoras.  Las estrate-
gias conceptuales constituyen la esencia 
misma de la marca gastronómica, la visión 
y expectativas sensoriales que se deseen 
transmitir a través del conjunto espacial. En 
este sentido, los criterios conceptuales son 
la base que condiciona los factores emocio-
nales. Juntos, dan paso a la etapa operativa  
de diseño.

“..Estos tres factores parten desde el 
usuario como centro del proceso, des-
de el cual se presentan las soluciones 
operativas para abordar el proyecto.” 

Organigrama de etapas
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El proceso concluye con las estrategias ope-
rativas de diseño, las cuales involucran los 
aspectos funcionales, expresivos y tecnoló-
gicos del espacio y sus elementos. En esta 
fase, aparecen los criterios sensoriales, en 
donde se establecen constantes metodo-
lógicas por cada uno de los sentidos y se 
presentan campos de acción aplicables al 
entorno. Finalmente, se conectan con los 
criterios operativos y dan forma a la pro-
puesta.

conceptual y operativo en forma de esque-
ma secuencial e intuitivo, conformado por 
las constantes que se deben analizar en 
cada una de las etapas del proceso de di-

que deben ser abordadas de manera indivi-

a la marca gastronómica.

criterios sensoriales en el proceso de diseño 
interior comercial es fundamental para de-
sarrollar proyectos que logren comunicar y 
conectar con los usuarios a nivel emocional, 
lo cual es indispensable para llegar a cons-
truir experiencias de compra memorables. 
A su vez, aporta cualidades de innovación 
y diferenciación a los establecimientos, lo 
cual trasciende la rentabilidad. Este factor 
es vital, desde el punto de vista de competi-
tividad existente en el sector comercial gas-
tronómico a nivel local, nacional y global.

Proceso creativo de la investigación
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El proyecto presenta, como antecedente, la aparición de una nueva 
cultura de compra basada en una “economía de emociones y ex-
periencias”, caracterizada por la emergencia de otras necesidades 
tangibles e intangibles que trascienden al producto o servicio, las 
cuales se encuentran relacionadas con el espacio comercial y la ex-
periencia de compra.

El objetivo de la investigación fue presentar alternativas desde el 
Diseño Interior para generar atmósferas que buscan trascender en 
experiencias sensoriales. Se considera al espacio y sus elementos 
como entes activos, que logran conectar con los consumidores a 
través de los sentidos. 

Del análisis, se propone una metodología de diseño dinámica e in-
novadora, consolidada en un modelo conceptual y operativo que 

entornos comerciales gastronómicos enfocados en la experiencia, 
desde una mirada heurística y multidisciplinar. Ahí, intervienen el 
marketing sensorial, el interiorismo comercial y diseño experiencial 
como disciplinas eje de la investigación, donde el interiorismo es el 
campo de acción.

Finalmente, el trabajo presenta una metodología experimental. Sin 
embargo, sería interesante continuar con la investigación mediante 
un estudio de aplicación del modelo propuesto. A su vez, se podría 

-
nalidad de generar soluciones pertinentes dependiendo del caso de 
estudio.

Directora de la tesis de maestría.

Registro de promoción de posgrado.

Registro de espacios comunes en la universidad.
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Profesional creativo con más de 10 años de experiencia en este 
campo. Actualmente, dirige su proyecto a nivel personal G8 
STUDIO. Su visión, enfocada en el personal branding, storyte-

 y experiencias de usuarios, le han 
permitido mantener los indicadores de gestión adecuados y 

Los servicios de G8 STUDIO abarcan proyectos arquitectónicos 
y de diseño de interiores. Su fortaleza es el diseño de espacios 
comerciales, así como el diseño de mobiliario. Complementan 
el portafolio de servicios al brindar asesoría en tendencias, 
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Cursó sus estudios de pregrado y posgrado en la Universidad 
del Azuay. Desde el momento en que realizó su practicas pre 
profesionales en la revista BG Magazine y en D7 Design, pudo 
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das empresas locales y nacionales como: Importadora Vega, 
Graiman, Italpisos, Plasmade, Modo Design, entre otras.
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DISEÑO EXPERIENCIAL EN EL 
ÁMBITO DEL INTERIORISMO CO-
MERCIAL A TRAVÉS DE LAS ES-
TRATEGIAS DEL MARKETING EX-
PERIENCIAL.

Con un constante crecimiento del Diseño In-
terior Comercial, y debido a los cambios pre-
sentados en las formas de consumo, así como 
a la transición actual en la que nos encon-
tramos, todo profesional de este campo debe 
realizar sus diseños enfocados en el consu-

momento en que estos visitan un espacio co-
mercial. Ellos, cada vez presentan mayores 
expectativas en que las marcas les ofrezcan 
un plus adicional o un elemento diferencia-

-

más, consideran los atributos técnicos para 
diseñar un producto o un servicio, por lo que 
se debe contemplar como base fundamental 

momento en que tiene contacto con cual-
quiera de estos dos factores. De aquí parte el 
contacto con sus emociones. Por esta razón, 
el Diseño de Experiencias se puede conside-
rar como una herramienta que permite sa-
lirse del esquema tradicional de un diseño, 
donde se tiene como enfoque los sentidos, 
las emociones y la satisfacción del usuario.
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La metodología empleada para el desarrollo 
de la tesis fue la Investigación Cualitativa, 
Teórica, Exploratoria, Documental.

Fue un trabajo de investigación, revisión bi-

documental, la cual permitió recopilar y ana-
lizar conceptos relacionados al diseño de es-
pacios comerciales, al marketing experien-
cial y a la experiencia de usuario.

El punto de partida para la investigación fue 
establecer los principales autores del marke-
ting experiencial, quienes serían los pilares 
fundamentales para el desarrollo de la tesis. 
Posteriormente, se estudiaron los conceptos 
que cada uno de ellos maneja y se analizaron 
las estrategias que utilizan para crear expe-
riencias de usuario y, a su vez, determinar 
cuáles de estas estrategias son las más pro-
picias para ser llevadas al campo del diseño 
interior de espacios comerciales.

Con todo este bagaje de información, se 
pudo determinar a Bernd Schmitt como uno 
de los autores principales en el campo del 

marketing experiencial, seguido de Dono-
van y Rossiter, Turley y Milliamn, Alcaide y 
Merino, Pine y Gilmore. Adicionalmente, se 
establecieron las siguientes estrategias de 
marketing experiencial como las principales: 
Dominio de Experiencias, Módulos Estraté-
gicos Experienciales (MEE), Proveedores de 
Experiencias (ProvEx), Atmosferas y Entornos 
(A.E.), Customer Experience Management 
(CEM) y Modelo EOR (Estímulos-Organis-
mo-Respuesta)

y analizadas, se extrajeron las MME, ProvEx y 
A.E. para poder vincularlas entre sí y, de esta 
manera, crear un Modelo Operativo. En dicho 
modelo, se estableció un Sistema de Varia-

las siguientes Estrategias Experienciales, 
que pueden ser aplicadas al Diseño Interior 
de Espacios Comerciales: Experiencia de Re-
lacionarse, Experiencia de Percibir y Expe-
riencia de Sentir.
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El Diseño de Experiencias dentro del ámbito comercial 
tiene como eje principal provocar reacciones positivas 
en el consumidor y generar en él recuerdos y emocio-

-
dad hacia la marca. 

El Marketing Experiencial como disciplina propone es-
trategias basadas en emocionar al consumidor para 
así generar un vínculo entre las personas y las marcas. 
Su objetivo es que las marcas generen recordación y 
diferenciación en el mercado; realmente se concibe 

-
tir de la gestión de las emociones del cliente y resulta 
factible desarrollar en él experiencias únicas dentro 
del entorno comercial, lo que originará una mayor sa-

ante la marca.

El Diseño de Experiencias juega un papel sumamente 
importante al momento de incentivar la toma de deci-
sión por parte de un cliente ante un espacio comercial. 
La investigación de diseño interior en la tesis elabora-
da propone estrategias de Experiencias de Usuario, a 
partir del Marketing Experiencial, en búsqueda de po-

al entorno comercial.

Customer Experience Management (CEM).

Estrategia de marketing- Modelo EOR.
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Al tomar como entrada las estrategias de Marketing 
Experiencial y como eje central los Módulos Estraté-
gicos Experienciales (MEE), estos esbozan los grupos 
de referencia a investigar a partir de la percepción, los 
estados de ánimo, el humor y emociones que se pro-
ducen en los clientes. Posteriormente, se analizan los 
Proveedores de Experiencias (ProVex) que permiten 
interpretar en qué aspectos se trabajará con los MEE, 
para llevarlos a los entornos espaciales, la presencia 
del producto y en la identidad visual. Finalmente, este 
conjunto de variables se concreta en las diferentes At-
mosferas-Entornos (AE).

Sistema de variables.

El modelo operativo

Módulos Estratégicos Experienciales.
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Las conclusiones y posibilidades de la tesis realizada son 
las siguientes:

• Los resultados de esta investigación muestran que las 
estrategias del Marketing Experiencial sí pueden ser 
llevadas al ámbito del Diseño Interior Comercial, ya 
que, al establecer el modelo operativo para el dise-
ño de experiencia, se pueden jugar con las diferentes 
variables que nos ofrecen las estrategias del M.E. Si 
se parte del establecimiento de una estrategia de Re-
lacionarse, se pasa por la estrategia de Percibir y se 
trabaja con la estrategia de Sentir, se crea un conjun-
to en donde se genera una experiencia global entre 
marca, usuario y espacio.

• Al establecer el modelo operativo, se determinó la im-
portancia de saber aspectos claves para llevar a cabo 
una experiencia para el usuario, tales como el público 
objetivo al cual está dirigido la marca, qué emociones 
y sensaciones quiere generar la marca en el usuario, 
el tipo de producto comercializado. Con base en estas 
variables, se determinan decisiones de diseño como 
accesibilidad, distribución, cromática, materialidad, 
exhibición, texturas, aromas, sonidos, entre otros. 

• -
car la posibilidad de ser aplicado en diferentes ám-
bitos comerciales. Al ser un sistema versátil, permite 
jugar con las diferentes variables, lo que crea estra-
tegias experienciales diferenciadas para cada aplica-
ción en la cual se lo realice (Heras, 2021).

• En el aprendizaje fundamental obtenido a lo largo del 
desarrollo de la tesis, se puede indicar que, para te-
ner un sólido conocimiento del tema a desarrollar, se 

Estrategia experiencial

Estrategia experiencial

 Estrategia-Experiencia de Sentir.

 Estrategia-Experiencia de Percibir.
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Estrategia experiencial

debe realizar una investigación exhaustiva de todo 
tipo de material informativo, ya sea impreso o digital, 
en español y en otros idiomas. No hay que quedarse 
con lo que nos dicen los libros. Además, se debe cla-

• Considero que, al momento de realizar la investiga-
ción y conforme se van adquiriendo los conocimien-
tos, se va creando un vínculo con ciertos autores; de 
esta manera, se crea un hilo conductor para elaborar 
el documento respectivo. Debemos poder vincular 
diferentes disciplinas y llevar los conceptos y cono-
cimiento de una a otra, como fue en el caso de mi 
trabajo de grado, en el cual fueron llevadas las Estra-
tegias del Marketing Experiencial al campo del Diseño 
Interior Comercial.

• Es satisfactorio saber que lo propuesto (en este caso, 
un Modelo Operativo) puede tener un alcance mucho 
mayor al planteado al inicio la elaboración del trabajo 
de grado. Lo desarrollado puede ser explorado en di-
ferente campos o ámbitos del diseño interior comer-
cial, no solo en el Retail. Al día de hoy, todos somos 
usuarios, usamos los espacios a diario y las experien-
cias que se viven y generan en ellos van a determinar 
un nivel de satisfacción con la que nos desempeña-
mos en nuestras actividades cotidianas; desde tomar 
una ducha, espacios de trabajo, áreas de consumos o 
adquisición de bienes, hasta el ambiente residencial 
donde compartimos con nuestras familias y nuestros 
momentos de descanso y esparcimiento.

Estrategia-Experiencia de Relacionarse.

Estrategia de marketing- Atmósferas-Entornos.
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El tema propuesto referente al marketing experiencial es 
una manera de abordar la problemática del diseño comer-
cial con una mirada puesta en el usuario. La manera de 
tomar decisiones en los procesos de diseño se ajusta a la 
necesidad del comercio, por lo que se establecieron dife-
rentes maneras de involucrar a la experiencia del usuario, 
que van desde la experiencia de proveedores y la gestión 
de la experiencia. 

Los resultados que abordan esta conceptualización fue-
ron muy buenos, en virtud de que se permitió evidenciar 
la evolución que pueden tener los espacios con las dife-
rentes percepciones que tienen los usuarios.

Me parecería importante dar continuidad al tema de tesis, 
ya que permite involucrar esta conceptualización en dife-
rentes comercios. De esta manera, se podrá experimentar 
las diferentes sensaciones de acuerdo a lo que los usua-
rios determinen en los diferentes espacios de comercio.

Director de tesis de maestría

Los dominios de las experiencias.

Proveedores de Experiencias.
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riencial (Tesis de maestría) Universidad del Azuay.



112



113Análisis de la cromática y los elementos morfológicos repetitivos dentro del traje típico 
de la Chola Cuencana, para su aplicación en elementos del espacio interior.

Universidad de Cuenca

Maestría en Estudios del Arte, III Cohorte

María Amelia Medina Pons

0992790911

Dis. David Andrés Jaramillo Carrasco, Mgt.

david.jaramillo@ucuenca.edu.ec

2020

TESIS

DATOS GENERALES

ES
C

UE
LA

 D
E 

D
IS

EÑ
O

 D
E 

IN
TE

RI
O

RE
S

ANÁLISIS DE LA CROMÁTICA Y LOS 
ELEMENTOS MORFOLÓGICOS 
REPETITIVOS DENTRO DEL TRAJE TÍPICO 
DE LA CHOLA CUENCANA, PARA SU APLI-
CACIÓN EN ELEMENTOS DEL ESPACIO IN-
TERIOR.



114



115

Actualmente es docente de Bachillerato de la materia de Edu-
cación Cultural y Artística, Emprendimiento y Gestión y Diseño 
y Desarrollo Web.

Su experiencia en la carrera de pregrado fue enriquecedora 
y tuvo la oportunidad de adquirir conocimientos importantes 
en el área experimental y práctica, permitiéndole participar 
como expositora en el proyecto de tesis Experimentación con 
fragmentos de vidrio de vehículos: Generación de material ex-
presivo para el espacio interior, en el Concurso de reconoci-
miento a la investigación Universitaria Estudiantil-Galardones 
Nacionales 2014.

En el año 2011, fue acreedora al merito Manzaneidad 2010 den-
tro de la facultad de Diseño. Participó como oyente en el festi-
val Cromía y Diseño Experimental.

En la carrera de posgrado, participó en el 1er Encuentro Inter-
nacional de Arte y Cultura, organizado por la junta cívica de 
Guayaquil y la Fundación de Bellas Artes–Ecuador, y en el 1er. 
Festival Intercultural Guayaquil- Puerto de las Artes y las Cul-
turas. En los dos encuentros estuvo en calidad de expositora, 
con la obra de pintura digital Bajo el agua.

MARÍA  AMELIA
MEDINA PONS

Diseñadora de interiores por la Uni-
versidad del Azuay, Ecuador (2017).

ameliamedinapons@gmail.com

Amelia Medina Pons
https://www.linkedin.com/in/ame-

lia-medina-pons-7287b0113/



116

ANÁLISIS DE LA CROMÁTICA Y LOS 
ELEMENTOS MORFOLÓGICOS 
REPETITIVOS DENTRO DEL TRAJE TÍPICO 
DE LA CHOLA CUENCANA, PARA SU APLI-
CACIÓN EN ELEMENTOS DEL ESPACIO IN-
TERIOR.

El traje típico de la Chola cuencana es uno 
de los principales atractivos turísticos de 
nuestra ciudad, por sus colores y símbolos 
que se encuentran minuciosamente aplica-
dos en cada una de sus piezas. Esto permite 
cuestionar por qué podría ser viable la apli-
cación de estos patrones repetitivos dentro 
de la construcción cuencana; sin caer en la 
intencionalidad de crear un falso histórico, 
sino incorporarlo como una alternativa en el 
diseño interior.

El siguiente proyecto es una propuesta artís-
tica, basada en investigación-creación, que 
tributa a la línea de investigación siguiente: 
Creación y producción en las artes y el dise-
ño. El mismo tiene como objeto analizar los 
elementos morfológicos y la cromática que 
se repite constantemente dentro del traje 

típico de la Chola cuencana, que está com-
puesto por sombrero, trenzas, aretes, blusa, 
macana, pollera y alpargatas.

Consiste en crear un patrón que sirva como 
matriz para la creación de elementos cons-
titutivos del espacio interior como pisos, pa-
redes y mobiliario. Se utiliza como recurso 
principal el análisis morfológico de los ele-
mentos que se encuentran de manera domi-
nante en el traje típico, para ser incorpora-
dos en el espacio interior.

Finalmente, se muestran los resultados ob-
tenidos y aplicados en el espacio interior en 

de turismo en Cuenca y se deja abierta la al-
ternativa de poder aplicar estos diseños en 
construcciones futuras.
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El trabajo se desarrolla de la siguiente ma-
nera:

1. Planteamiento de la problemática que 
desea responder.

2. Planteamiento del objetivo general y los 

partida.
3. Indicar las características generales del 

traje típico de Chola cuencana: A través 
de un método de investigación antropo-

-
trevistas de campo, con el objetivo de 

conocer la historia y el origen del traje 
típico, los usos y su evolución hasta la 
actualidad.

4. -
lógico que predomina y se repite de ma-
nera constante en las prendas del traje 
típico, mediante un diagnóstico de los 
símbolos existentes, los colores, mor-
fología y frecuencia con los que estos 
aparecen o se repiten en los diferentes 
elementos. Se busca obtener una matriz 
y patrón que me permita crear nuevas 
expresiones artísticas.

PROBLEMÁTICA

PLANTEAMIENTO DE
OBJETIVOS

INDENTIFICACIÓN DE LAS 
CARACTERÍSTICAS

GENERALES

APLICACIÓN DE 
METODOLOGÍA

 1

 2

3

4
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5. Analizar los referentes dentro del dise-
ño interior y el vínculo que tienen con el 
tema propuesto.

6. Crear una matriz o patrón que permita 
la aplicación y elaboración de elementos 
constitutivos del espacio interior me-
diante el uso de recursos tecnológicos y 
programas digitales para crear diferen-
tes conjugaciones de matrices para la 
creación de un patrón que permita tra-
bajar con distintos materiales y obtener 
una expresión adecuada del mismo.

7. Mostrar una propuesta de aplicación del 
patrón en diferentes materiales a través 

DIAGNÓSTICO ANÁLISIS DE 
REFERENTES

ELABORACIÓN DE
MATRIZ

PROPUESTA 
APLICADA

5 6

7

8
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La vestimenta se ha utilizado alrededor del 

social pertenece un individuo. El origen de la 
vestimenta de la chola cuencana inicia apro-
ximadamente en la segunda mitad del siglo 
XVII. Según dice Arteaga (2004): “Se carac-
teriza por colores vivos -algo común en el 
mundo andino- los bordados en las prendas 
y los paños hechos con técnica ikat” (p. 39).

Como parte de la historia, se menciona que 
el traje típico es una hibridación cultural pro-
ducto del mestizaje español – indígena que 
ha evolucionado con el paso del tiempo hasta 
la actualidad. Por lo tanto, resulta importante 

punto de partida para el análisis. Borrero 
-

parativo desde 1916 hasta la actualidad, en 
-

cativas en la pollera y las clásicas. Todo está 

El traje que representa actualmente a la mu-
jer campesina en diversos roles es una falda 
conocida como bolsicón que, desde la an-

tigüedad, ha variado en altura y detalle, en 
relación a las piernas de la mujer. Esta falda 
ha sido utilizada a través del tiempo. Sin em-
bargo, en su interior, llevaba una, dos o hasta 
tres polleras, para mantener abrigo. Borrero 

el piso con bordado. Pollera hasta el piso sin 
bordado. Bolsicón hasta el piso. Y las Moder-
nas: Pollera a la rodilla con bordado. Bolsicón 
a la rodilla. Pollera con prensas bien plan-
chadas” (p. 49).  

La vestimenta de la Chola Cuencana atravesó 
varias fases de transición y cambios, incluso 
diferenciándose en cada uno de los cantones 
de la provincia del Azuay, con variaciones en 
el bordado, el color, tamaño y cantidad de 
detalles.

A continuación, observamos cada una de las 
partes que permiten que percibamos al tra-
je como un todo. Cuando nos referimos a los 
símbolos, se puede decir que estos forman 
parte de un medio de comunicación de una 

-
tes para poder transmitir un acontecimiento. 

“..Se caracteriza por colores vivos 
-algo común en el mundo andino- los 
bordados en las prendas y los paños 
hechos con técnica ika...” 

Figura 76. Detalle de pollera.
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En la actualidad, los símbolos representan o 
-

nes, estados de ánimo, entre otros. Incluso, 
tenemos símbolos con detalles minuciosos y 
representativos, aunque a veces pueden ser 
abstractos. Por esta razón, la información 
que quieren transmitir no es comprendida.

Los símbolos funcionan de diferente manera 
que en el lenguaje y, de hecho, por compren-
sible y hasta tentador que pueda resultar, el 
intento de encontrar unos criterios para la 
alfabetización visual en la estructura del len-
guaje sencillamente no tiene éxito. Sin em-
bargo, los símbolos, como fuerza dentro de la 
alfabetización visual, tienen una importancia 
y una validez muy grandes (Dondis, 1992).

Un símbolo es una manera de pensar. Se lo 

realidades que nos hablan de otras cosas. Un 
símbolo debería verse, reconocerse, recordar-
se y reproducirse. Hay situaciones y realida-
des que no se pueden hablar o transmitir y es 
ahí donde los símbolos ayudan a comunicar.

Los componentes del proceso visual, en su 
forma más simple, son el punto, o unidad 
visual mínima, señalizador y marcador del 

-Propuesta de diseño de baño- aplicación de patrón.

Elaboración en piezas de cerámica modelo 4. Prueba de material grabado sobre mdf modelo 1
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del objeto o en la rigidez del plano técnico; 
el contorno, los contornos básicos como el 

-
nitas variantes, combinaciones y permuta-
ciones dimensionales y planas; la dirección, 
canalizadora del movimiento que incorpora y 

la circular, la diagonal y la perpendicular; el 
tono, presencia o ausencia de luz, gracias 
al cual vemos; el color, coordenada del tono 
con la añadidura del componente cromático, 
elemento visual más emotivo y expresivo; la 

de los materiales visuales; la escala o propor-
ción, tamaño relativo y medición; la dimen-
sión y el movimiento, tan frecuentemente 
involucrados en la expresión (Dondis, 1992).

Después de analizar los símbolos y observar 
la prevalencia en las diferentes prendas, se 
procedió a contar el número de veces en el 
que prevalece, para así poder determinar si 
es reiterativo o aparece con menos frecuen-
cia. Cabe recalcar que el estudio se hizo con 
la evidencia de bordados del libro Expresión 
Estética Popular de Cuenca (1999) de Clau-
dio Malo, ya que, al momento, la libertad de 
creación depende únicamente del gusto de 
la artesana que vaya a bordar.

Para las posibles repeticiones, se utilizaron 
las diferentes operatorias de diseño den-
tro de las interrelaciones de formas, tales 

-
ción, distanciamiento, toque, superposición, 
unión, dilatación o extensión. Se obtuvieron 
los siguientes resultados:

Después del análisis de símbolos reiterativos 
en el traje típico de la Chola Cuencana, po-
demos iniciar con el proceso de creación de 
un patrón o malla que permitan crear estos 
elementos que formarán parte del diseño in-
terior. El objetivo del presente capítulo no es 
tomar las formas existentes para plasmarlas 
en el documento sino, a través de esa des-
composición de las formas, crear nuevas pro-
puestas inspiradas en la morfología autócto-
na del traje, que aporten al diseño interior.

La aplicación de color surge de la misma 
cromática utilizada dentro del traje típico 
al considerar que la Chola no combina sus 
prendas sino se deja llevar por la cromática 
de la naturaleza. Usa colores oscuros como 
el azul, verde, púrpura y negro, acompañado 
de colores primarios como onza de oro (ama-
rillo), ají manteca (naranja), botón de rosa 
(fucsia), rosa clavel (otro tono de rosa), rojo 
ají (rojo).

Los patrones creados después del análisis 
morfológico son aplicados a materiales como 
paredes, pisos y cielos rasos. En cuanto a las 
pruebas de materiales, se probó con MDF, 
Metal y cemento blanco. Adicionalmente, 
para la propuesta del proyecto, se crea un re-

Ahí, se incorporan los patrones en diferentes 
elementos del espacio, con la intención de 
que se transmita esa morfología del traje tí-
pico, sin crear un falso histórico.

“..a través de esa descomposición de 
las formas crear nuevas propuestas 
inspiradas en la morfología autóctona 
del traje que aporten al diseño inte-
rior...” 

Patrones.
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Para concluir, hemos encontrado algunas li-
mitaciones al momento de investigar ya que 
la información existente es escasa, debido 
a que son pocas las personas que conocen 
acerca de la Chola y su origen. Al momento 
de realizar entrevistas, muchas mujeres ar-
tesanas ya no tienen conocimiento sobre el 
traje; como ellas mismo lo mencionan, ellas 
son de .

La autenticidad del traje no es del Azuay, sino 
que es una apropiación española. La diferen-
cia radica en los bordados que cada una de 
las mujeres observaba en el entorno. Por este 
motivo, es complicado el desarrollar los con-
tenidos, ya que los objetivos del proyecto de 

que se pudiese encontrar en las prendas. Al 

vivir en un mismo lugar, los símbolos son si-
milares y manejan un mismo estudio, lo que 
permitió obtener buenos resultados en cuan-
to al análisis morfológico y a su propuesta en 
el espacio.

Como recomendaciones, sería importante 
elaborar un libro que tenga los símbolos que 
se bordan en los distintos elementos que 
forman parte del traje típico, al igual que 
la cromática con los colores autóctonos. Se 
debe evidenciar de manera digital la transi-
ción del traje de la mujer cuencana, ya que la 
información es escasa. Muy pocas personas 
conocen del tema, por lo que resultaría im-
portante actualizar estos estudios acerca de 
la historia, con el objetivo de actualizar co-
nocimientos.

Counter principal. 
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Este proyecto es un gran aporte dentro del diseño, ya que 

dentro del traje típico de la Chola cuencana. Muchas veces, 
como ciudadanos, damos por comprendido ese elemento 
de nuestra cultura e historia.
 
Resulta interesante digitalizar estos símbolos para la crea-
ción de una matriz que permita crear nuevos patrones que 
se puedan plasmar en elementos constitutivos del espacio 

conforman el traje típico, su gama cromática y los símbo-
los existentes. Después de un análisis de frecuencias, se 
da prioridad a los símbolos y colores que se encuentran de 
manera constante y repetitiva en las diferentes prendas del 
traje típico.

A través de la experimentación en diversos materiales se 
observan varias aplicaciones en materiales y espacios.

Concuerdo con la autora del proyecto en que es importante 
registrar, actualizar y evidenciar la información obtenida 
en entrevistas, así como también digitalizar los símbolos, 

que se bordan en los distintos elementos que forman parte 
del traje típico.

Director de la tesis de Maestría
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
PARA LA CREACIÓN DE AULAS 
BIOSEGURAS EN NIÑOS DE PREES-
COLAR, ANTE LA PANDEMIA DEL 
COVID 19.

pandemia que planteó muchos cambios en 
la sociedad. Los espacios interiores se han 
visto transformados, las aulas educativas 

-
ron a ser sus nuevos espacios de estudio, lo 

en el diseño.

La repercusión dentro del contexto económi-
co se estableció por consideraciones como 
las del Fondo Monetario Internacional, que 
señaló que la crisis por el Covid-19 incide en 
un decrecimiento de la economía a escala 
mundial del -3%; esto es mayor a las eviden-
ciadas hasta la crisis del 2008, donde el de-
crecimiento fue del -1% (FMI, 2019). 

también el sistema educativo se ha visto 
-

rre de las instituciones educativas ha afec-
tado a casi 600 millones de niños y jóvenes 
en edad escolar en todo el mundo. Esta crisis 
puede llevar a las poblaciones más pobres a 
una pérdida de aprendizaje irrecuperable; 
por lo tanto, a partir de ahora, la respuesta 
de los entes de control, las unidades edu-

-
mia en el aprendizaje y el bienestar de los 
estudiantes. 

Por ende, este proyecto plantea la creación 
-

mediante el uso de recursos y medios tec-

causada por la pandemia.
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Para esta investigación se utilizó una me-
todología cualitativa basada en técnicas de 
investigación documental y entrevistas semi 
estructuradas.

Con esta metodología, se obtuvo información 
sobre el Covid-19, las aulas educativas, aspec-
tos ambientales, matéricos y tecnológicos que 
ayuden a generar ambientes bioseguros para 
niños de preescolar. Para la recopilación de la 

información, se estableció una entrevista en 
la Unidad Educativa Particular Liceo America-

de tener claras las necesidades actuales ante 
la pandemia del Covid-19.   

A raíz de lo expuesto, se desarrollaron tres 
etapas de procesos investigativos para llegar a 
obtener los lineamientos bases de aulas edu-
cativas bioseguras en niños de preescolar.

Organigrama de metodología.
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El SARS-CoV-2 es un nuevo virus que 
pertenece a la subfamilia Orthocoronavirinae, género Co-
ronavirus y al subgénero Sarbecovirus (beta-coronavirus, 
beta-2b) y dentro de ellos al linaje 2. Este está mucho más 
próximo genéticamente a los coronavirus de los murcié-
lagos que del SARS humano. Se propaga por vía aérea, a 
través de pequeñas gotas que producen las personas in-
fectadas, y también se transmite por lágrimas y heces; se 
hace presente en todas las edades sin distinción alguna.

Se estima que el coronavirus se propaga primordialmente 
desde el contacto estrecho de persona a persona. Sin em-
bargo, aún hay cierta incertidumbre sobre el valor relativo 
de las diferentes vías de transmisión del SARS-CoV-2, el 
virus que produce la patología del COVID-19. Hay pruebas 
cada vez más contundentes de que este virus puede que-
dar en el aire a lo largo de períodos de tiempo más pro-
longados y recorrer distancias más grandes a las que se 
pensaba originalmente (Casanegra, 2020).

 
De acuerdo a la actual contingencia, y debido a la situa-
ción sanitaria, el Ministerio de Educación analiza medios 
de bioseguridad y la regulación de carga horaria, así como 
medios para determinar una infraestructura adecuada en 
la que se permitan medidas de bioseguridad entre los es-
tudiantes. Las instituciones educativas se encuentran en 

dentro del aula.

Uno de los aspectos que se deben 
tomar en consideración al momento de hablar de la bio-
seguridad dentro de un aula de clases es el aspecto refe-
rente a la medición de los niveles de CO2 presentes en un 
lugar cerrado. La medición de esta concentración es uno 
de los principales indicadores que pueden ayudar a divisar 
el riesgo de contagio de COVID – 19 en lugares donde se 
produzcan reuniones sociales o de trabajo. El resultado de 
estas mediciones permite conocer si la ventilación del lu-

Tabla de m2 por estudiante.

 Esquema acceso primer punto de desinfección.
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gar es la adecuada o, por el contrario, es de-

mayor propagación del virus (García, 2021).

En este aspecto, el Departamento de Salud 
Ambiental de Madrid (2020) propone la si-

de la calidad del aire interior (IDA):

• IDA 1 (aire de óptima calidad): hospita-
les, clínicas, laboratorios y guarderías.

• 
residencias (locales comunes de hoteles 
y similares, residencias de ancianos y de 
estudiantes), salas de lectura, museos, 
salas de tribunales, aulas de enseñanza 
y asimilables y piscinas.

• 
comerciales, cines, teatros, salones de 
actos, habitaciones de hoteles y simila-
res, restaurantes, cafeterías, bares, sa-

deporte (salvo piscinas) y salas de orde-
nadores.

• IDA 4 (aire de calidad baja): Con base 

mencionada, en la siguiente tabla se 
pueden apreciar los valores máximos de 
partes por millón (PPM) permitidos para 
cada una de las categorías.

Solución: Ante la actual pandemia, es indis-
pensable en todo espacio interior manejarse 
con la IDA 1, para la medición de ppm en los 

espacios. Por ende, para controlar la calidad 
de aire en el interior, se implementarán sen-
sores de monitoreo ambiental; este artefacto 
nos ayuda a monitorear datos de humedad, 
temperatura, monitorea el nivel de actividad 
dentro de cierta área y, lo más importante, 
adquiere datos de concentración de CO2 
en el interior. En este caso, al llegar a los 
600ppm, se envía una alerta que encenderá 

-
zados y los apagará cuando se encuentre en 
350ppm; en el caso de que se sobrepasen los 
700ppm, se enviará una alerta para dejar el 
aula mientras se renueva el aire.

Como se puede observar en las siguientes 
imágenes, la mejor forma de ventilar el aula 
es a través de la ventilación cruzada. En el 
resto de casos de formas de distribución de 
puertas y ventanas, es necesario acompañar 

aire; en este caso, por el clima de la ciudad 
de Cuenca, la mejor opción para ventilar los 

-
tros HEPA.

 Otro de 
los aspectos que requiere de un análisis ex-
haustivo es el uso de los diferentes materia-
les orientados a la construcción, mismos que 
también cumplen un rol importante al mo-
mento de hablar de la expansión de la pan-
demia como tal. Como lo menciona Verdugo 
(2021), la crisis del coronavirus ha provocado 

 Esquema juego de luces en condiciones nor-
males vs límite de ppm.
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una afectación directa al sector de la cons-
trucción. Datos relevantes mencionan que la 
sociedad actual es conocida como la indoor 

-
ración pasa alrededor del 90% de su tiempo 
en espacios cerrados. Esta cifra aumentó con 

-

frenar el avance del virus.

es establecer los diferentes materiales que 
puedan necesitar para evitar la propagación 
del virus en los diferentes ambientes cerra-
dos, principalmente en los centros educati-
vos. Como lo menciona García (2020), dife-
rentes empresas, a lo largo de los años, han 
hecho estudios para generar materiales que 
sean altamente efectivos para evitar la pro-
pagación de virus.

 Variación de concentración de CO2 en diferentes condiciones de ventilación en un aula.

 Síntesis de necesidades esenciales y postergables por materiales y según nom-
bre, esencial, sustituible y comentario.
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A través de la elaboración de este trabajo de titulación, se 
han podido recopilar las necesidades básicas y de biosegu-
ridad que tienen los niños de preescolar ante la pandemia 
del COVID 19. Se logró generar, así, cuadros de síntesis de 
aspectos indispensables a implementar en el espacio inte-

tener los lineamientos necesarios para el diseño de aulas 
educativas bioseguras.
 
Se colocó como punto fundamental la calidad del aire en el 
espacio interior y, a su vez, se complementa con materiales 
y elementos de bioseguridad que generan una cadena de 

se tienen las directrices a tomar para posibles diseños a 
futuro de aulas educativas.

Esta tesis puede servir de punto de partida para futuras in-
vestigaciones o, a su vez, para ampliar o profundizar los 
campos investigados. Puede servir también como base 
para diseños futuros de aulas educativas que busquen la 
bioseguridad en sus espacios interiores, al adaptar estos 
parámetros en sus diseños planteados.

En el caso de implementar los parámetros establecidos en 
cualquier aula educativa, se deben tener en cuenta los ele-
mentos indispensables y postergables establecidos en el 
capítulo anterior, para garantizar la bioseguridad del edu-
cando. 
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 Aplicación de las estrategias investigadas en una propuesta de diseño interior.
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Dadas las condiciones de pandemia y post pandemia que 
vivimos, la tesis es de gran importancia en la intención de 
crear condiciones de bioseguridad adecuadas para el re-
torno presencial a clases en la educación preescolar. 

Igualmente, este trabajo de graduación es importante por-
que deja ver la necesidad de continuar y profundizar con 
otras investigaciones que aporten cada vez más elementos 
técnicos: materiales, condiciones ambientales, sistemas 
constructivos, condiciones funcionales, etc., que permi-
tan disponer de manuales, normativas y disposiciones para 
construcción de aulas escolares bioseguras en el Ecuador.

información de datos técnicos de diversas fuentes, lo que 
constituye un valioso punto de partida para la permanente 
sistematización y actualización de información por parte 
de los organismos responsables.

Director de la tesis de maestría

 Ventilación Natural.
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GUIA PARA APLICACIÓN DE 
DISEÑO DE EXPERIENCIAS EN 
ESPACIOS COMERCIALES Y LA-
BORALES

 Master of Design 
Polytechnic University, el di-

seño está desarrollándose con criterios dis-
tintos a los de años atrás.

En retrospectiva, un proyecto de diseño se 
-

medida a que propuestas de diseño, tanto 
interior como arquitectónico, sean sensi-

de otras disciplinas, el diseño de interiores 

usuario.

Por lo tanto, la forma en que esos espacios 
afectan nuestro estado mental se convierte 
en un factor notable que debemos tomar en 
cuenta. En la actualidad, estos conceptos 
como diseño para todos, diseño inclusivo, 
diseño ambiental, diseño intuitivo, diseño 
de experiencias; etc., se están usando como 
herramientas fundamentales en distintas 
propuestas que dan resultados favorables a 
la hora de su ejecución.
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Dentro de los nuevos conceptos de diseño, se encuen-
tra el llamado diseño de experiencias, que busca que la 
creación de un espacio físico despierte emociones en el 
usuario. Esto se logra mediante el entendimiento de la di-
námica de la interacción del ser humano con el entorno 
y el estudio del diseño de espacios con el usuario como 
centro. 

Hoy en día, el diseño de experiencias aparece como una 
propuesta conceptual importante en las disciplinas como 
el diseño interior, el cual ha permitido que distintos espa-
cios comerciales de entretenimiento cumplan con el ob-
jetivo de generar una experiencia distinta para el usuario 
en un espacio, que transforman un entorno estático en 
uno lúdico. De este modo, esta investigación, a través de 

-
cación de proyectos para el desarrollo de experiencias en 
una propuesta de diseño interior, las cuales permitirán al 
diseñador evitar el uso indiscriminado del concepto dise-
ño de experiencias. Esta, además, les servirá como guía 
para proyectar en el espacio una emoción determinada.

Para esta investigación, se utilizó una metodología de 
análisis de cómo el ser humano vive una experiencia des-

instituida de forma consciente por el diseñador. Esto per-
mite un análisis completo del desarrollo de experiencias 
y sus efectos, asimismo permite evidenciar puntos clave 
que fueron usados en los distintos casos de estudio.

 Esquemas de las metodologías de análisis de casos. Cadena de la experiencia

 Esquemas de las metodologías de análisis de casos. Elementos de la expe-
riencia Autoría (Adrian Levendiker,2019).
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-

-

-

-
-

cionales desarrollados en la interacción con 

-

-

-

-

-

-

que ocasiona que estos antecedentes sean 

análisis y la evaluación de los resultados de 
-

-

 Lexus: a journey of the senses por Philipp Nigro y Hajme Yoneda.
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-

-

actividad. Se conseguirá esto al analizar los 
-

en cada uno de estos y cuáles fueron las res-

-
-

cuarlo a nuestras necesidades, sean estas 

-

-

-

-

se traduce en sensaciones distintas.

-
saciones, crean reacciones, tanto conscien-

-

a que el sujeto, con el uso de sus sentidos, 
-
-

-

-

-

-

-
-

 El diseño de experiencias es la suma de todos los parámetros mencionados en este capítulo .
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-

-

-
-

-

-
-

-

-

-

-

-

-
-

“..dando como resultado que cada 
proceso que vive el ser humano no se 
puede separar o saltar procesos, es 
por esto que se llegó a la conclusión 
de que cada uno de estos conceptos 
son eslabones de la “cadena de expe-
riencias” y deben ser ordenados y co-
nectados de forma ordenada...” 

 Elementos de la experiencia caso de estudio.
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-

-

-

-

-

-
-

riencia

-

-

-

-

-

-

las escenas.

posteriori, se unen 

-
-

-
-

-
-
-

 Elementos de la experiencia- Estructura narrativa
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-
-
-

-

-

-

-

-

-

-

-
-

usuario.
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Desde tiempos inmemoriales, los seres humanos hemos 

nuestras necesidades. Con este tipo de investigaciones se 

nos “construyen” y “moldean”. Así, esta tesis de investi-
gación invita a repensar los lugares en donde pasamos la 
mayor parte del tiempo, a cuestionar la forma en la que se 
satisfacen las necesidades de un programa arquitectóni-
co, pero también aquellos requerimientos que buscan el 
bienestar de las personas en los espacios interiores que 
diariamente son habitados.

En este trabajo de titulación, se puede comprender cómo 
la psicología del espacio es, de hecho, el resultado de la 
interacción entre las personas y los espacios interiores. 

-
guración, la escala, las proporciones, la acústica, los ma-
teriales, entre otros, interactúan con el individuo a través 
de sus sentidos y generan un variado espectro de senti-
mientos y experiencias. De este modo, los resultados del 
trabajo representan un aporte importante para la disci-
plina del diseño de interiores, pues las experiencias y los 
elementos del espacio que las detonan quedan estableci-
dos y recogidos en una guía de recomendaciones para el 
diseño de espacios interiores. 

Las futuras aplicaciones e investigaciones alrededor del 

donde el bienestar, la seguridad, la conexión social, la dis-
tribución de los espacios y la estimulación sensorial sean 
aspectos a tener presentes en cada uno de los diseños.

Directora de la tesis de maestría.
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Dewey, J. (2020). Arte y experiencia estética.
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EL TALLER COMUNITARIO DE PINTURA 
DE LA UNIVERSIDAD SAN FRANCISCO 
DE QUITO COMO ESPACIO DE CONS-
TRUCCIÓN DE IDENTIDAD ARTÍSTICA 
PERSONAL Y COLECTIVA.
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Desde el 2015 se desempeña como docente de dibujo y pintura; 
desde el 2019, como coordinador en la carrera de Artes Visua-
les en la Universidad San Francisco de Quito. Estudió Diseño de 
Objetos en la Universidad del Azuay y una Maestría en Antropo-
logía Visual en FLACSO Ecuador.

En 2021 fue parte de la residencia artística SURP en New York 
Academy of Art, que culminó con una muestra de pintura el 
21 de julio de 2021 en la ciudad de Nueva York. Dentro de sus 
logros profesionales, cuenta su rol como artista y realizador de 

Ecuador (MuNA) y el Museo Nacional del Pasillo, este último 
comisionado por la dirección de Cultura de la Presidencia de la 
República a través de Sepia-Fundación.

Dentro de la Universidad San Francisco, ha sido el productor 
administrativo de la Bienal Universitaria de Arte Multimedial 
(BUAM) y de la Residencia Artística “Biótico”, en la estación 
de Biodiversidad del Tiputini. Actualmente, además de sus la-
bores académicas y administrativas, produce obras artísticas 
desde el campo pictórico.

WILSON
ORELLANA MORALES

Diseñador de objetos por la Universidad 
del Azuay, Ecuador 

worellanam@usfq.edu.ec

Wilson Orellana
https://www.linkedin.com/in/wilson 

orellana131988/
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EL TALLER COMUNITARIO DE PINTURA 
DE LA UNIVERSIDAD SAN FRANCISCO 
DE QUITO COMO ESPACIO DE CONS-
TRUCCIÓN DE IDENTIDAD ARTÍSTICA 
PERSONAL Y COLECTIVA.

-

un espacio de construcción identitaria des-

acerca de la formación de identidades a ni-
vel individual y colectivo en una escena so-

ser entendida como un mundo artístico en-
tre varios pertenecientes al circuito cultural 
local.

Frente al objetivo de extender la compren-
sión de la identidad artista y, por ende, de la 
esfera del arte como temas actuales dentro 

-
cer cómo un taller comunitario de pintura 
interpelaba a sus asistentes en términos de 
construcción de una parte de su identidad. 

practicantes, hasta ese punto, no habían 
recibido formación académica en artes, ni 

tampoco se encontraban dentro de los cir-

que, desde su inicio, fue necesario enunciar 
que partía de supuestos y prejuicios sobre el 
mundo del arte, lo que constituyó un tipo de 

tomando en consideración el extenso debate 
-

nes sobre lo que es el arte en la contempo-
raneidad.

Por lo que se consideró a este tema como 
punto de partida, así como un punto de ini-

tesis, no se abarca información y análisis 
acerca de la tradición de practicantes/talle-
ristas artísticos en el contexto histórico qui-

pictórico ecuatoriano y, por ende, de la iden-
tidad artística individual y colectiva a la que 
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Metodológicamente, se tomó como primer 
paso en la investigación, la generación de 
rapport 
del taller de pintura comunitario de la Uni-
versidad San Francisco como lugar y con los 
Practicantes de pintura que asisten, como 
informantes. Esto abrió paso al trabajo an-
tropológico de observación participante, 
durante tres meses de trabajo en campo. 

En el siguiente paso, se realizó la selección 
de informantes. Se propuso, como uno de 
los primeros criterios, buscar a los asisten-
tes comunitarios con los que menos se había 
tratado al inicio del trabajo de campo. A pe-
sar de la condición de miembro de la comu-
nidad, debido a meses de asistencia previa al 
taller, se buscaba evitar supuestos basados 
en una relación más extensa en el tiempo. 

Como segundo criterio, se optó por realizar 
un acercarmiento a usuarios cuyas histo-
rias pudiesen dar cuenta de una construc-
ción de proceso identitario; es decir, fueron 
pertinentes quienes fuesen ajenos a una 
formación artística formal, de manera que 

-
ticos, no fuese una condición consolidada 
previamente, fuera de la praxis del taller. 

Esto se hizo con la propuesta de Geertz 
(2000) en mente. Ahí, se señalaba como 
preciso transitar por fuera de la tradición 
positivista totalizadora, para dar paso a una 
versión más interpretativa de la cultura, 

(Rodríguez & García, 1996). Se pensaba que 
era “no una ciencia experimental en busca 
de leyes, sino una ciencia interpretativa en 

20). Se miró el trabajo de campo más allá 
de la recolección de datos y se lo contem-

-
nes y comprensión de códigos culturales 
para, con estos esenciales, formar una in-
terpretación conocida como “descripción 

Se asume siempre que la interpretación es 
propia de la formación y coordenadas per-
sonales que tenían que ser transparentadas 
al inicio, tanto a nivel de documento como 
con la relación con informantes. Esto se 
da puesto que hay que reconocer que “el 
campo es inherentemente político y cons-
truido por múltiples posiciones éticas y 
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Si se toma como punto de partida lo antes 
mencionado, se planteó la pregunta gene-
ral de la investigación: ¿Cómo el taller co-
munitario de pintura de la Universidad San 
Francisco de Quito se constituye como un 
espacio de construcción de una identidad 
de artista para sus miembros, a nivel indivi-
dual y colectivo? 

La respuesta inició señalando que, a pesar 
del objetivo formal del taller de brindar un 
espacio abierto y gratuito para la comunidad 
con prácticas de dibujo y pintura, lo que se 
procuró lograr de manera adicional fue ofre-
cer un espacio a los practicantes de pintura, 
para comulgar con una búsqueda artística 

sesión, en una identidad que desean adaptar 
para sí mismos. La identidad de artista, que 
no podía ser una realidad al momento de la 
práctica, por las ocupaciones centrales de su 
vida profesional, condición de clase y forma-

tiva, entre muchas otras causas, hacían de 
su cotidianeidad una realidad externa a cír-
culos de legitimación artística. Por lo que, a 
pesar de poder autoconsiderarse o entender-
se a sí mismos como artistas en formación, 
al momento de la investigación el llegar a ser 
artistas se mantenía como un aspiracional 
que se sustentaba de su práctica.

El desarrollo de la investigación llevó a en-
tender que la práctica en pintura en ese 
contexto habilitaba comulgar y heredar una 
participación de una tradición de una deter-
minada comunidad artística. Se consideró, 
entonces, el origen histórico de la palabra 
“comulgar”, que proviene del concepto lati-

entendemos por comunidad en la actuali-
dad. Por ello, se propuso pensar que la iden-

-
cialmente a través de la asistencia, sino que 
se trataba de una manera de asumir y mo-

“lo que se procuró lograr de manera 
adicional fue ofrecer un espacio a los 
practicantes de pintura, para comul-
gar con una búsqueda artística que 

sesión..”

 Práctica de pintura. 
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dos de hacer, llámense hábitos y ritos, como 
también ideas y conocimientos. De acuerdo 
al análisis antropológico, estos se engloban 
en la categoría de modos de pensar.

De esta manera, el proyecto llevó a analizar 
las categorías de modos de hacer y de pen-
sar basados en la praxis de una disciplina de 
representación pictórica; en el caso especí-

se daba con aspiraciones realistas/miméti-
-

virtió, dentro de la investigación, en el punto 
de encuentro del sujeto con el ideal identi-
tario. A su vez, esto lo convocaba a asumir el 
taller y su actividad pictórica como acción 
identitaria.

De esta manera, los métodos de incorpora-
ción a esta identidad son la disciplina en la 
práctica de pintura, los hábitos de prepa-
ración de materiales, los lugares físicos de 
trabajo al interior del taller, los silencios, la 

disciplina horaria, el pensamiento compar-
tido de la comunidad del taller, así como 
las restricciones sobre la posibilidad de fo-
tografíar a las personas en rol de modelos 
humanos dentro de la práctica. Además, se 
analizaron los ideales técnicos sobre el ma-
nejo del dibujo y el color en la búsqueda de 
la representación de la apariencia de la rea-
lidad de manera más precisa. 

Finalmente, se dedujo que las acciones y 
pensamientos como códigos de compren-
sión de esta identidad y se comprendió una 
motivación no declarada para comulgar con 
la práctica de taller. Mientras el practicante 
podría tener una identidad diferente en su 
vida cotidiana o laboral, se podría también 

-
tica con su asistencia y adopción de modos 
dentro del taller. En este punto, la investiga-
ción permitió alcanzar el objetivo de acer-

-
zantes de la persona y el colectivo.

“Este hacer se convirtió dentro de la 
investigación, en el punto de encuen-
tro del sujeto con el ideal identitario, 
el que a su vez lo convocaba a asumir 
el taller y su actividad pictórica como 
acción identitaria.” 

 Práctica de dibujo en medio del ambiente de asistentes.
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La investigación permitió plantear un acercarmiento en 
detalle al funcionamiento de la praxis del grupo. Se pudo 
entender acciones como la adopción de rasgos actuales 
e históricos de un taller de pintura realista; acciones que 

-
ticantes, establecen modos de pensar que privilegiaban la 
concentración, la disciplina, las técnicas de representa-
ción realista y la búsqueda constante de su mejoramiento.

Se pudo comprender que la motivación de los practicantes 
se sustentaba y renovaba a sí misma de manera constante 
por la búsqueda de la meta común de mejorar en su prác-
tica. Esta actuaba como aglutinante y motivante entre los 
miembros. Finalmente, al buscar maestría en sus habilida-
des y conocimiento, se alinean con un “llegar a ser”.

Gracias a esta experiencia investigativa, se pudo exten-
der nociones de identidad dentro de un campo artístico. 
Esto, a su vez, permitió analizar este grupo humano no 
solo como practicantes, sino como aspirantes a un pro-
pósito identitario dentro del arte pictórico. Esta condición 
aspiracional, en uno de los casos individuales de estudio, 
pudo llegar a ser superada con acercamientos a medios 
de legitimación en el campo de las artes. 

Finalmente, se puede establecer que, gracias a la teoría 
antropológica, se pudo brindar amplitud en mi compren-
sión del otro, lo que actualmente se considera fundamen-
tal para la aproximación a proyectos creativos profesio-
nales. Así también, se pudo apreciar esta teoría para las 
labores de formación, guía y retroalimentación en el tra-
bajo docente.

 El taller de Dibujo y pintura de 
la USFQ, con una disposición típica de su 
mobiliario. 
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La tesis de Wilson Orellana indaga en el tipo de construc-
ción identitaria sobre la noción de artista que se produce 
en los practicantes (nombre asignado por el investigador) 
de un taller de arte práctico gratuito, abierto a la comu-
nidad dentro de los espacios de la USFQ. Su pregunta es 

llamarse como tal, en cuanto a que muchos de estos prac-
ticantes tienen vidas profesionales y personales ajenas al 
arte; pero su producción artística es también parte im-
portante de su vida. La tesis utiliza un método etnográ-

de los talleres, asume un rol de nativo e investigador para 
crear historias de vida conducentes a responder a su pre-
gunta de investigación. Su conclusión es relevante por-
que indica que la noción de comunidad artística, dada a 
través de las formas de pensar y hacer, crean una acción 
identitaria que legitima la identidad artística de los prac-
ticantes, aunque sea temporalmente. El tipo de investiga-
ción emprendida por Wilson Orellana permite descentrar 

posibilidades de comprender, de manera situada, los pro-
cesos de creación artística y sus practicantes. Las ideas 
anteriores permiten avanzar las discusiones sobre arte 
hacia las prácticas cotidianas y contemporáneas, lo que 
le da vitalidad y prospectos de investigación a largo plazo 
a los estudios sobre arte.

Director de tesis de maestría

 El taller de Pintura Comunitario USFQ.
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Actualmente trabajo en dos áreas: Diseño de objetos y espacios 
que generan una experiencia emocional. Brindo el servicio de 
modelados digitales en 3D, renders y planos técnicos. Aplico 
mis conocimientos sobre armado, lacado e instalación de mo-
biliario.

He aprendido y experimentado tanto con softwares como en la 
construcción de objetos, arte y espacios. Me especializo en el 
manejo de 3dsmax, Rhinoceros, Solidworks, Autocad, Blender, 
Sketchup, entre otros. En cuanto a los procesos constructivos, 
me destaco en el curvado de madera, enchapado, entre otros.

Considero que, entre mis principales logros, destaca una pu-

de mis diseños. Obtuve el primer premio en uno de los concur-
sos organizados por la Universidad del Azuay en el congreso 
Diseñar sobre la Huella-Bauhaus (2019). Fui parte del equipo 
ganador del Premio Casa BRUTUS (2020), organizado por la 
empresa Sanwa Company, de Japón. Desde el 2016 hasta la ac-
tualidad, me he posicionado dentro del 

.

WILMER
GONZALO CHACA

Diseñador de objetos por la Universidad 
del Azuay, Ecuador.

-

wilmerchacastudio@gmail.com

Elisa Bernal
https://www.linkedin.com/in/wilmer- 

chaca/



166

PLANTEO DECOLONIAL DE 
DISEÑO INTERIOR DE ESPACIOS 
COMERCIALES

Este proyecto tiene como objetivo analizar 
las características de los fundamentos teó-

-
los, a través del diseño de un espacio interior 
comercial para fortalecer y revalorizar el uso 
de las técnicas constructivas artesanales. 
Al mismo tiempo, se pretende concientizar 
sobre el valor histórico y cultural, tanto de la 
arquitectura moderna como de la labor ar-
tesanal de nuestros tesoros humanos vivos. 

Este vínculo se entreteje mediante el “pen-
samiento otro”, planteado dentro de la de-
colonialidad. Se trata de un concepto clave 
para construir relaciones a partir del pen-
samiento nativo, sin cercenar la herencia 
europea, lo que permite un diálogo entre 
distintos saberes dentro de una propuesta 
interior.
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Parte de una recolección de estudios previos 
sobre los fundamentos de la modernidad, para realizar 
una reseña histórica de su transición hasta su llegada a 
la ciudad de Cuenca. En esta etapa, se orienta la informa-

de las múltiples modernidades o modernidades locales.

Se realizó una in-
vestigación conceptual que me ayudó a esclare-
cer y comprender el giro decolonial y cómo este po-
sibilita un diálogo entre lo colonial y particular.  

Se establecieron criterios de re-sig-

-
colonial por medio de información recopilada, para 
que pueda validarse por medio de grupos focales.

Con estos datos, se generan relaciones 
entre la experiencia de la modernidad y la memoria ar-

en una propuesta de diseño interior comercial dentro de 
la Casa de la Cultura, lugar que fue el caso de estudio.
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El movimiento moderno se presentaba como 
un fenómeno y una revolución ideológica. Su 

y expuso unas consecuencias generalizadas 
que lo llevaron a ser un movimiento interna-
cional. En tanto, el Sur global contraponía co-
nocimientos locales dispersos, con peso ideo-
lógico que residían en sus pueblos; dentro del 
proyecto moderno, se los veía como una co-
lectividad absoluta (Amézquita, 2012).

En Ecuador, en los años 40, surgía un inci-
piente movimiento moderno, con diversos 
proyectos arquitectónicos y académicos, con 
base en teorías racionalistas de la Bauhaus. 
Sin embargo, este movimiento nunca se ter-
minó por digerir, lo que provocó una actuali-
dad con múltiples modernidades, (Eisenstadt, 

-
-

cios de época del movimiento moderno en el 
país (Rodas, 2016).

La problemática sobre la Arquitectura Moder-
na en el Ecuador radica en la poca concien-
cia sobre su valor histórico y cultural, escasa 
documentación y desconocimiento del diseño 
interior moderno local de aquella época. Si 
bien se cuenta con las bases teóricas de este 
movimiento, la mayoría proviene de países en 
donde sus principios fueron implantados de 
forma contundente. Sin embargo, en la región 
sur del continente, su peso cultural e histórico 
propició diversas interpretaciones y múltiples 
modernidades poco estudiadas, como es el 
caso de la ciudad de Cuenca.

El espíritu moderno fue implantado en esta 
ciudad por Gilberto Gatto Sobral, quien reali-

dentro del Centro Histórico de la ciudad; el Pa-
lacio Municipal y la Casa de la Cultura. Así, se 
conjugaron dos tipos de arquitectura, la tradi-
cional y la moderna.

 Imagen principal.
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Para 1959, la Casa de la Cultura se inserta en la 
ciudad, lo que da paso al nacimiento de la Ar-

-
ciones más grandes del país, construida para 
cultura y arte y donde se impregnan los valo-
res de la modernidad, se toma como caso de 
estudio el espacio de la planta baja de la Casa 
de Cultura Ecuatoriana, Núcleo del Azuay. 

Por otro lado, es necesario señalar algunos 
-

para el desarrollo de una propuesta que man-
tenga un lenguaje común con la arquitectura.

Dentro de estos principios, la forma es un 
punto de partida, ya que se organizan los 
elementos conceptuales y físicos que consti-
tuyen una obra. Es necesario comprender los 
principios que dan a una forma, su connota-
ción de moderna. Algunos de estos atributos 
formales son los siguientes:

Los cinco puntos de una nueva arquitectura 
por Le Corbusier, que son cimientos de la ar-
quitectura moderna y que ofrecen una mayor 
libertad de diseño. Los criterios de forma en la 
modernidad permiten ordenar un conjunto de 
elementos arquitectónicos en una formalidad 
artística, basada en un sistema de relaciones 
abstractas y universales.

También se puede mencionar el atributo de 
la forma moderna. El funcionalismo se basa 
en una racionalidad fundamentada en prin-
cipios de pureza y simplicidad, relacionados 
con criterios de economía, rigor, precisión, 
universalidad y reversibilidad. Respondía, con 
precisión, a los requerimientos funcionales y 
espirituales para vivir.

Los cinco axiomas sobre un proyecto consis-
ten en un conjunto de principios como solu-
ciones universales aplicables en cualquier 
parte del mundo (Mogrovejo, 2008).
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Cada uno de estos atributos constituyen la 
forma artística, la cual surge de la composi-
ción de varios elementos que serán puestos 
en práctica desde su interior. A esto se lo co-
noce como arquitectura interna u espacio in-
terior (Hermida, 2009).

Los arquitectos modernos lograron generar 
proyectos que trascendían los límites inter-
pretativos entre interior-exterior, de forma 
que la arquitectura no marca un límite; debe 
ser comprendida como un punto de encuen-
tro. En este punto de encuentro, se propone 
aplicar la idea de coexistencia de dos concep-
tos culturales aparentemente contradictorios: 
diseño moderno y técnicas artesanales, lo que 
trae consigo una revalorización del arte de ha-

-
damentos modernos.
Para lograr un diálogo entre esta revaloriza-

-
cionará desde una frontera de tránsito entre 
la modernidad, colonialidad y descoloniza-
ción; en este caso, la categoría giro decolonial 
implica un tránsito entre distintos saberes.

 Es importante señalar las di-
ferencias entre decolonial y descolonización. 
Este último consiste en desconectarse con las 
formas hegemónicas de conocimiento euro-
centrista, para tratar de construir un horizon-
te cultural nuevo a partir del pensamiento na-
tivo, con el objetivo de tener el mismo estatus 

puertas al Pensamiento Otro, construido des-
de la experiencia de la modernidad y la me-
moria de las culturas locales, pero no se trata 
de una puerta que conduzca a una nueva ver-
dad, sino que nos guíe a otros lugares de la 

memoria colonial, de la herida colonial, ya que 
es de donde se teje el pensamiento decolonial 
(Castro-Gómez & Grosfoguel, 2007).

Esta colaboración invita a aprovechar las he-
rramientas que pone a disposición la llamada 
cuarta revolución industrial o fabricación 4.0, 
que consiste en la utilización de tecnologías 

Si bien estas herramientas pertenecen a la 
industria, pueden ser replanteadas en su uso, 
para dar a los pueblos creativos una puerta 

ahorren tiempo al artesano (Gómez, 2020).

principios de modernidad que se encuentran 
impregnados en la Casa de la Cultura Núcleo 
del Azuay aportan con elementos conceptua-

decolonial, permiten la generación de formas 
artísticas en medio de una frontera entre dis-
tintos saberes:

• Los cinco puntos de una nueva arquitec-
tura por Le Corbusier: Metafóricamente 
esto supone una composición libre, que 

-
ta mantener una unidad espacial visible 
con libre circulación.

• Atributo de la forma moderna: La univer-
salidad, entendida como el planteo de 
soluciones universales, es asumida des-
de las tecnologías industriales 4.0; sin 
embargo, desde el planteo decolonial, se 
debe integrar a las técnicas artesanales.

• 
un concepto decolonial, como, por ejem-
plo, el uso de madera y acero que sim-

“... con elementos conceptuales que al 
-
-
-

:” 

“... las diferencias entre decolonial y 
descolonización, este último consiste en 
desconectarse con las formas hegemóni-
cas de conocimiento eurocentrista..” 
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En conclusión, los principios modernos entendidos desde 
una visión local, junto con el caso de estudio, proporcio-

-
mite que exista una relación profunda del diseño con el 
contexto, ya que se relaciona no sólo con la arquitectura 
sino también con el lugar en donde ésta se ubica.

El giro decolonial abre las puertas a futuras investigacio-
nes que conectan la herencia de la modernidad junto con 
el aprovechamiento de sus herramientas, además de las 
habilidades artesanales. Esto permitiría alejarse del te-
jido industrial habitual y posibilita confrontar los límites 
de la creatividad con la empatía hacia el conocimiento de 
nuestros ancestros.

bolizan la unión de un material local tradicional y otro 
procedente de la industria. Esto conecta también con 
la modernidad local, pues una de sus características es 
la combinación de materiales nuevos y propios del con-
texto.

En cuanto a la forma, se trabaja desde una interpretación de 
la economía visual, que busca un orden entre lo que vemos 
y el material con el que está fabricado. Esto genera un diá-
logo en el que, si se retira unos de los elementos, perdería 
su fusión.

Los diseños propuestos se vinculan con la fabricación 4.0 
mediante cortes con CNC. Esta es una solución universal, 
pero se inserta también en un contexto artesanal porque 
cada pieza debe ser armada manualmente para lograr pre-
cisión, ya que la atención al detalle los dota de una belleza 

fusión entre estos polos de conocimiento local y global.

 Proceso creativo.

 Organigráma de síntesis de investigación.

 Esquema de síntesis del movimiento moderno.



174

El proyecto de investigación titulado Planteo Decolonial 
del Diseño Interior de Espacios Comerciales tuvo impor-
tantes aportes a la disciplina del diseño interior. Entre 
los más importantes, se puede establecer el análisis de 
los fundamentos teóricos usados durante el periodo de la 
modernidad en Cuenca. Así, se partió por comprender el 
“pensamiento otro”, planteado dentro de la decoloniali-
dad, para construir relaciones entre las particularidades 
locales y la herencia europea de la modernidad. Para este 

Azuay como el caso de estudio. Con estos resultados y 
como parte de otro aporte práctico, el proyecto de titula-
ción desarrolló una propuesta de diseño interior en la que 
se pudo revalorizar los principios modernos que mostra-
ron su vigencia y permitieron un diálogo entre distintos 
saberes dentro de una propuesta interior.
 
A futuro, se considera factible ampliar el análisis de otros 
casos de estudio de espacios interiores modernos en don-
de se podrán validar los postulados propuestos en esta 

que puedan ser aplicados.  

Directora de la tesis de maestría.

 Organigrama del espacio moderno.

 Proceso creativo en el aula.

 Espacios en la universidad.
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carrera, descubrió el mundo de la publicidad desde la moda, 
lo que le impulsó a estudiar la maestría en Diseño y Dirección 
de Arte, en la Universidad de Cuenca. Debido a su experiencia 
laboral y académica, estudió una segunda maestría en Marke-
ting con mención Digital, en la Universidad Tecnológica Em-
presarial de Guayaquil.

En cuanto a su experiencia profesional, tiene su propia marca 
de ropa, llamada MONGUI, con la cual busca empoderar a la 
mujer en su cotidianidad, a través de prendas casuales que la 
acompañan día a día. Adicionalmente, trabaja en la Universi-
dad Católica de Cuenca, donde es docente y responsable de la 
carrera de Técnico Superior en Gestión de Redes Sociales.

Además, ha tenido la oportunidad de trabajar como docente 
ocasional en el Instituto Superior Tecnológico Sudamericano 
de Quito. Finalmente, ha trabajado como estilista freelance en 
producciones con diferentes marcas, como Criz Mora Design.
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COMUNICACIÓN DE MODA EN 
CUENCA EN EL SIGLO XXI

-
cación de moda en la ciudad de Cuenca en el 

-

comunicación en las diferentes plataformas 
-

ráneo tiene acceso.

-
-
-

es en realidad un fenómeno social total” (Do-

El mundo de la moda siempre ha tenido una 
-

co, pues su resultado depende de lo que su-
cede en una sociedad y cómo los individuos 
responden a diferentes fenómenos. Esto co-

-

Por ello, su forma de comunicar ha cambiado 
y provoca la existencia de fenómenos socia-
les distintos, que tienen consecuencia en la 
moda y en la capacidad de difusión y con-
sumo. En este sentido, es interesante saber 
cómo ciertos sucesos han marcado a la so-
ciedad cuencana desde diferentes aspectos 
y qué efectos han tenido al respecto.
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El proyecto ilustra cómo ha sido la comu-
nicación de moda en la ciudad de Cuen-
ca en el siglo XXI y qué impacto ha tenido 
esa comunicación, dentro de la sociedad, 
desde diferentes aspectos que engloban 
al ser humano. Esto parte de la perspec-
tiva de Domínguez (2001), quien señala 
que: “El ejemplo más sorprendente de in-
terdisciplinariedad lo constituye el pro-
blema de la moda. En él ocurren métodos 
económicos, psicológicos, sociológicos, 
psicoanalíticos, etológicos, históricos, an-
tropológicos, estéticos… La moda es en 
realidad un fenómeno social total” (p. 372). 

A través de este proyecto, además de lo 
mencionado anteriormente, se pretende 
analizar la Dirección de Arte en el mundo de 
la moda; ya que puede abrir opciones para 
proyectar y realizar comunicación de moda.

Es por ello que el  constituye una 
estrategia apta para ejecutar y comunicar, 

-

moda, así como la capacidad de adaptarse a 
las nuevas herramientas del mundo digital.

Al ser una investigación exploratoria es un 
proyecto con enfoque cualitativo, donde las 
entrevistas a profesionales locales en las 
áreas de estudio han sido el instrumento 
principal. En este sentido, la Dirección de 
Arte, con toda la información recopilada, 
podría plantear un estudio formal sobre la 
moda a partir de esta índole y con todas sus 
estrategias y metodologías de trabajo como 
el storytelling, storyboard y moodboard.
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“La Sociología no abarca todo, no pue-
de resucitar el pasado, ni dar vida a los 
muertos, pero sí puede rendirles home-

Si se pudiera estudiar la comunicación de 
moda desde el ámbito de la Sociología, Psi-
cología y Antropología, y cómo diferentes 
situaciones han marcado la sociedad cuen-
cana en su indumentaria y pensamiento, po-
dríamos entender las distintas etapas que ha 

la actualidad.

Hoy en día, es casi imposible hablar acerca de 
dónde se originó la moda, pues hay diversas 

embargo, sigue siendo un tanto ambiguo. Aun 
así, no se puede decir que un individuo se en-
cuentre completamente alejado de la moda; 
dentro de nuestra sociedad, la moda está in-
volucrada directamente con la economía, el 
sentido de pertenencia, la sociología, etc.

que la vida social tiene características muy 
representativas. A esto, él lo llama “repeti-

tres maneras: ondulación, generación e imi-
tación. Estas tres formas están íntimamente 
ligadas entre sí, y la manera en la que se ex-
panden, como bien expresa el autor, “es si-
milar a las ondas que aparecen cuando una 
piedra cae al agua” (p. 7). Esta realidad sigue 
ocurriendo hoy en día; sin embargo, son es-
casos los estudios que hablen de sus causas 
y consecuencias, sobre todo, si nos enfoca-
mos en la sociedad cuencana. 

Por ello, debe existir una explicación del por 
qué ciertas modas han funcionado en la ciu-
dad de Cuenca y otras no. Además, debe re-
visarse si es que han causado una diferencia 
en la sociedad en cómo se perciben, se pien-

recordar que toda prenda o accesorio tiene 
su historia.

“..no se puede decir que un individuo 
se encuentre completamente alejado 
de la moda; pues, dentro de nuestra 
sociedad, la moda está involucrada di-
rectamente con la economía, el senti-
do de pertenencia, la sociología, etc..” 
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relacionadas con el ser humano, se pudo 
entender cómo los individuos, sin importar 
su lugar de procedencia y época, buscan la 
aprobación de su contexto social y la moda es 
un elemento importante a considerar. 

Se debe asumir esta disciplina como una for-
ma de comunicación que brinda un mensaje 
de cómo quiere el usuario que le perciban 
y cómo interpreta su contexto. Además, se 
debe entender cómo, en el siglo XXI, el con-
texto ha provocado grandes cambios de pen-
samiento, especialmente en la mujer, que ha 
sido en reiteradas ocasiones la protagonista 
de este cambio. Por medio de la vestimen-
ta, se comunican diversos mensajes como el 

sociedad en los últimos años.

Ha sido interesante analizar, a su vez, cómo 
en la ciudad de Cuenca no ha habido un cam-
bio notorio entre las diferentes tendencias. 
Si bien la moda durante estos primeros vein-
te años del siglo XXI ha evolucionado, se han 
mantenido ciertas estéticas en la ciudad; lo 

cual tiene mucho que ver con una sociedad 
conservadora en diferentes ámbitos. Ade-
más, es importante destacar que este pro-
ceso no ha sido sencillo; dentro de la ciudad 
no existen profesionales especializados en el 

Por otro lado, tenemos la comunicación de 
moda en las plataformas digitales, que evi-
dencia que cada vez se hace más global. La 
moda ha adquirido mayor consumo y se ha 
viralizado a través de diferentes herramien-
tas tecnológicas contemporáneas.

En el contexto local, si bien existen industrias 
de la moda, esto es un poco limitado. Su cre-
cimiento no ha sido exponencial, en compa-
ración con otras ciudades, al ser una ciudad 
mediana y más tradicional. Tampoco se dis-
pone de muchos profesionales en el medio 
que sean especialistas de la moda; sin em-
bargo, se debe considerar como algo positivo 
el hecho de que se promueva la investiga-
ción al respecto y la socialización de nuevos  
conocimientos.

 Proceso creativo.
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Se ha podido evidenciar que la moda tiene 
una carga pesada dentro de la sociedad y los 
medios de comunicación, pues es un acto de 
comunicación por ella misma, una forma de 
intercambio no verbal mediante el cual los 
individuos expresan su identidad y perte-
nencia social. Además, la moda necesita co-
municarse para que se venda, con un tipo de 
lenguaje adecuado a un producto que cam-
bia rápidamente cada temporada.

Esto quiere decir que la industria de la moda 
se encuentra en constante renovación. Aquí, 
se involucra estética, sin perder el foco de 
los negocios; además, cabe recalcar que la 
moda es considerada uno de los primeros 
medios de comunicación entre los hombres 
hasta la actualidad, pues cada uno lleva, con 

Es por ello que el  se debe enten-
der como una herramienta con la que mar-
cas de modas locales pueden trabajar para 
comunicar su esencia y productos. Esto in-
nova la forma de interactuar con sus usuarios 
y la sociedad en general. En este sector, cada 
uno debe buscar la manera de promoverla y 
hacerla cada vez más visual y atractiva; no es 

necesario contar con un gran equipo de pro-
fesionales para lograrlo, pues muchas veces 
el recurso económico es una limitante.

Sin embargo, sí es necesario que exista una 
correcta guía y directrices desde la Dirección 
de Arte para la realización de proyectos y 
piezas comunicacionales, como es el fashion 

-
tísticos o publicitarios, pues es una manera 
de ser competitivos ante los demás, cuando 

El papel de la Dirección de Arte, en todas las 
disciplinas que involucra, tiene gran impac-
to. A lo largo de la Maestría y del proyecto, 
se ha podido evidenciar cómo trabajan de la 
mano con diferentes áreas y profesionales 
para desarrollar estrategias que ayuden a la 
comunicación, como fue el caso del fashion 

 propuesto. Es por ello que se debería po-
tenciar esa cultura de trabajo entre todos los 
profesionales involucrados y qué mejor si se 
tiene un estudio que sustente el análisis rea-
lizado desde los enfoques de la antropología, 
sociología y psicología de moda.
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El proyecto se planteó principalmente para cumplir con 
dos propósitos. El primero fue investigar, desde la Psico-
logía, Sociología y Antropología cómo ha sido la comu-
nicación de moda en Cuenca en el siglo XXI y cómo ha 

su presencia en los medios digitales empleados en la ac-
tualidad. Para ello, se realizó una investigación bibliográ-

la comunicación de moda y las plataformas digitales en 
nuestro contexto. Posteriormente, mediante la Dirección 
de Arte, se busca plasmar el resultado de este estudio en 

A lo largo de la investigación se hizo evidente la escasa 
información que se encuentra en el medio, lo que lleva 
a pensar en la posibilidad de darle una continuación al 
proyecto. 

Directora de la tesis de maestría.
 Espacio exterior de la universidad.



189

Domínguez, M. (2001). Sociología de la moda. 
Huerta Fierro Editores.

Erner, G. (2004). Víctimas de la moda. La Decou-
verte.

Tarde, G. (1890). 
sociologique. Félix Alcan. https://www.cairn.

info/regards-croises-sur-la-consommation--
9782847696677-page-117.htm

 Espacio exterior de la universidad.

 Registro de espacios exteriores de la universidad.



190



191

Análisis del diseño en la estructura organizativa de las empresas de moda de venta de 
ropa por catálogo en la ciudad de Guayaquil.

Universidad Técnica de Ambato

Maestría en Diseño, desarrollo e innovación de indumentaria de moda

Diana Monserrath Méndez Esparza

+593 987801991

PhD. Jorge Santamaría Aguirre

jl.santmaria@uta.edu.ec

2016

TESIS

DATOS GENERALES

ES
C

UE
LA

 D
E 

D
IS

EÑ
O

 T
EX

TI
L Y

 M
O

D
A

ANÁLISIS DEL DISEÑO EN LA ES-
TRUCTURA ORGANIZATIVA DE LAS 
EMPRESAS DE MODA DE VENTA DE 
ROPA POR CATÁLOGO EN LA CIU-
DAD DE GUAYAQUIL



192

La formación brindada por la Universidad del Azuay me permi-
tió desenvolverme en el campo de la industria de moda. Pos-
teriormente, cursé los estudios de posgrado en la Universidad 
Técnica de Ambato, que me ayudaron a entender cómo con-
vergen todas las aristas de una empresa de moda y cómo esta 
debe presentarse al público.

En los últimos siete años, me he dedicado a la educación su-
perior en la carrera de diseño de modas y, en menor parte, al 

no solo desde la parte proyectual si no de una manera holísti-
ca. El diseño es el eje principal de mi desarrollo empresarial. 
He participado en diferentes congresos, donde traté temáticas 
sobre la gestión del diseño, así como en el desarrollo de mallas 
curriculares que logren responder a las nuevas interrogantes 
que plantea el nuevo contexto mundial de cambio constante. 

Actualmente, me encuentro vinculada a la academia, así como 
a la gestión de mi marca de diseño de moda infantil.

DIANA
MÉNDEZ ESPARZA

Diseñadora textil por la Universidad 
del Azuay, Ecuador.

moon_brook@hotmail.com

Diana Monserrath Méndez Esparza
https://www.linkedin.com/in/dia-
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ANÁLISIS DEL DISEÑO EN LA ES-
TRUCTURA ORGANIZATIVA DE LAS 
EMPRESAS DE MODA DE VENTA DE 
ROPA POR CATÁLOGO EN LA CIU-
DAD DE GUAYAQUIL

-
bios en el contexto socioeconómico. Estos 

-
ductivos; la innovación requiere compren-
der los recursos y capacidades disponibles 

de alternativas de solución a los problemas 

la sociedad (Garrel, 2008).

En otras palabras, hay que saber qué co-
nocimientos se tiene y cuál es su correcta 

-
vicios y procesos que respondan a las nece-
sidades actuales y futuras de clientes, con-

-

proyectos de diseño coherentes con los pro-

desde el diseño se heredan los instrumentos 

creativas que hacen posible la ejecución de 
-

ciones (Garrel, 2008).

-

transforma estructuralmente la práctica 
y el alcance del diseño, lo que favorece la 

-
-

cionales y de mercado.
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El presente proyecto plantea medir el impacto del di-
seño a través de una herramienta de análisis aplicado 
a una serie de casos de empresas locales de moda de 
venta de ropa por catálogo en la ciudad de Guayaquil.

Se utiliza una metodología cualitativa de tipo descrip-
tiva, a través de la comprensión e interpretación de 
conductas, características, factores, procedimien-
tos y otras variables que afectan el entorno de dise-
ño en las empresas de moda por catálogo. Se lo hace 

permita establecer una visión de la situación actual.

Se usa la observación directa para la obtención de infor-
mación primaria a través de entrevistas dirigidas a los prin-
cipales actores de estas empresas. El objetivo principal es 
medir el impacto del diseño, a través de una herramienta de 
análisis que establezca el contexto real de la interacción del 
diseño dentro de la estructura organizativa de la empresa.

Los resultados de este estudio demuestran que las em-
presas se encuentran en un estado donde el diseño sola-
mente se ve involucrado en aspectos técnicos y estéticos 
de productos, lo que demuestra que no existe el diseño 
como estrategia. Se direccionan los recursos solamente 
al aspecto productivo. Por otra parte, las conclusiones ob-
tenidas pueden servir para plantear estrategias que per-
mitan una mejor gestión del diseño, a través de una con-
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A diferencia de la ingeniería y el marketing, 
que están enfocados en los aspectos pro-
ductivos y comerciales, respectivamente, el 
diseño articula ambas dimensiones y puede 
funcionar como nexo entre distintas áreas 
de la empresa que manejan lenguajes dis-
tintos. Asimismo, el diseño genera un tipo de 
innovación particular centrada en el usuario 
(Arias et al., 2012).

Como se sabe, el diseño trae valor. Diseña-
dores y gestores de diseño han entendido 
que no se puede gestionar lo que no se ha 
podido medir, así que el medir el impacto del 
valor del diseño en la empresa resulta un fac-
tor clave para quienes quieran implementar 
exitosamente estrategias de diseño y para 
los gestores de diseño que quieran presentar 
una herramienta para poder medir el diseño. 
Para ello, se puede emplear la Balance Score 
Card (BSC), ya que el modelo tiene una visión 
holística del diseño en la empresa.

La Balance Score Card para dirigir un depar-
tamento de diseño presenta cuatro perspec-
tivas del diseño. Ahí, se escogieron indica-
dores que son fáciles de medir y fáciles de 
vincular con los indicadores de rendimiento 
de la empresa. Algunos de estos indicadores 
son utilizados para las diferentes funciones 
de la empresa. Es importante, en este caso, 
vincular los indicadores de las empresas de 
moda con los indicadores de Balance Score 
Card para el desempeño de la empresa.

El diseño ofrece cuatro poderes o direccio-
nes a través de los cuales se genera valor 
en la gestión de las empresas. Estas cuatro 
direcciones se ven como un sistema de vi-
sión central. Este modelo de medición de 
valor del diseño y su aplicación a través de 
Balance Score Card dan como resultado una 
herramienta con un lenguaje que es enten-
dible tanto para los diseñadores como para 
los administradores, lo que ayuda a generar 
proyectos basados en conocimiento. 

Por consiguiente, este modelo de valor pro-
porciona un marco conceptual alineado a 
la tendencia emergente de liderazgo en di-
seño y explica el potencial del pensamiento 
de diseño para analizar los desafíos que en-
frentan los gerentes de las empresas (como 
construcción de diseño con sentido, comple-
jidad, innovación orientada al usuario, cons-
trucción de una organización socialmente 
responsable, etc.). De esta forma, facilita la 
convergencia de diseño y administración con 
un proyecto basado en el conocimiento.

Uso del diseño en cuatro pasos: La escalera 
de diseño fue desarrollada por el centro de 
diseño danés como un modelo comunicativo 
para ilustrar la variación en el uso de dise-
ño de las empresas. La escalera de diseño se 
basa en la hipótesis de que existe un vínculo 
positivo entre las ganancias más altas, cuan-
do se da mayor énfasis en los métodos de di-

“...para los gestores de diseño que 
quieran presentar una herramienta 
para poder medir el diseño, para ello se 
puede emplear la Balance Score Card 
(BSC) ya que el modelo tiene una visión 
holística del diseño en la empresa...” 
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seño en las primeras etapas del desarrollo y 
cuando se da al diseño una posición más es-
tratégica en la estrategia global de negocios 
de la empresa. 

La escalera de diseño se constituye de cuatro 
pasos:

El diseño es una parte invisible en el desa-
rrollo de producto y la tarea no es manejada 
por diseñadores entrenados. La solución está 
impulsada por las ideas de los participantes 
involucrados sobre la buena función y la es-
tética. La perspectiva de los usuarios juega 
poco o ningún papel en el proceso.

El diseño se considera exclusivamente como 
-

te al desarrollo de producto o al diseño grá-

Styling para este proceso. La tarea puede 
ser realizada por diseñadores profesionales, 
pero es típicamente manejada por personas 
con otros antecedentes profesionales.

El diseño no es un resultado sino un enfo-
que que está integrado en una etapa tem-
prana del proceso de desarrollo. La solución 
está impulsada por el problema y los usua-
rios y requiere la implicación de una amplia 
variedad de habilidades y capacidades; por  El modelo Balance Score Card para un gestor de Diseño.
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ejemplo, técnicos de procesos, técnicos de 
materiales, expertos en marketing y personal 
administrativo. 

El diseñador trabaja con la gerencia de la 
compañía para repensar el concepto del ne-
gocio totalmente, o en parte. Aquí, la clave 
se centra en el proceso de diseño en relación 
con las visiones de negocio de la empresa y 
sus áreas de negocio deseadas y el papel fu-
turo en la cadena de valor.

Los efectos económicos son más pronun-
ciados en las empresas donde el diseño está 

diseño interno y externo. Con respecto a la 
posición de las empresas en la escala de di-
seño, una mayor colocación en la escalera de 
diseño se asocia con un efecto positivo sobre 
los ingresos brutos y un efecto positivo claro 
en las exportaciones (Denish Center, 2015).

En el presente apartado, se presenta la situa-
ción de las empresas y cómo estas integran el 
diseño en su estructura organizativa median-
te la valoración de cada una de las variables 
correspondientes a las categorías del modelo 
seleccionado anteriormente. Esto permitirá 

ubicarlas dentro de los cuatro estados o nive-
les, en cuanto a la intervención del diseño en 
su organización. Para la interpretación de la 
información, se ha dado la puntuación sobre 
100 a cada categoría; cada categoría, a su 
vez, maneja diferente número de variables, a 
las que se le otorga determinada valoración 

la más baja y 5 es la más alta, respecto a la 
incorporación del diseño.

un valor correspondiente al 44%. Con estos 
resultados, se evidencia que las empresas 
quedan situadas en el Estado 2, que caracte-
riza al diseño como una labor operativa pero 
no estratégica y es usado para dar las carac-
terísticas formales, funcionales y estéticas 
del producto. 

-
ra, una visión de la posición del diseño en el 
sector, ya que las empresas pertenecen al 
territorio en estudio y han sido seleccionadas 
precisamente porque se evidenció la presen-
cia de profesionales de diseño y un departa-
mento de diseño que fueron factores deter-
minantes para la muestra del estudio.

“..

” 

 Tabla de Resultados- Escalera de diseño del centro danésde diseño 2015.
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La gestión ligada al diseño representa aún un tema nuevo 
en Ecuador, se podría decir que hasta ahora desconocido. 
Esto se evidencia en la generación de políticas públicas, 
investigaciones, programas académicos, programas de 
calidad e incentivos gubernamentales, entre otros, don-
de la gestión del diseño como herramienta estratégica de 
desarrollo económico y competitividad empresarial pare-
ce no existir. En cierta manera, esto restringe su utiliza-
ción en los sectores productivos del país. 

El diseño necesita ser promovido por medio de organiza-
ciones e instituciones cuyo objetivo sea valorar el papel 
del diseño en la actividad industrial; se busca pasar a las 
empresas de un estilo tradicional de gestión, a un estilo 
estratégico del diseño. Es importante conformar labora-
torios de diseño, programas de diseño y centros de dise-
ño. Se necesitan también ofertas académicas de gestión 
del diseño que permitan fomentar y aclarar al empresario 
acerca de la importancia del uso del diseño.

Desde la academia, es importante realizar estudios sobre 
la gestión de diseño desde entornos reales, con el objetivo 
de ampliar sobre el tema y viabilizar instrumentos que sir-
van como guía para la implementación práctica de ideas 
enfocadas a la gestión del diseño.
 
El proceso de inicio de la inserción de la gestión del di-
seño en la empresa debe partir de un diagnóstico de la 
situación actual de la misma, con la participación de los 
altos directivos, así como de los responsables de las áreas 
de diseño.

 The four powers of design. Value model in design management

 Nivel de valor de diseño en la empresa.
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La investigación, titulada Análisis del Diseño en la Estruc-
tura Organizativa de las Empresas de Moda de Venta de 
Ropa por Catálogo en la Ciudad de Guayaquil, presenta 
un valioso aporte sobre la situación del sector comercial 
y productivo de la moda con respecto al diseño. La proble-
mática parte desde la inserción del diseño en las empre-
sas de moda y cómo esto provoca un revés en su impacto 
comercial, su impacto productivo, su grado de innovación 
proyectual y en la performance de la empresa. La meto-
dología se basa en un estudio cualitativo del sector y su 
valoración posterior al ponderar la información obtenida, 

moda. La propuesta aborda, desde la Gestión de Diseño, la 
problemática presente en el mercado nacional. Además, 
propone soluciones para su mejor presentación y posicio-

sector analizado; además, es extrapolable a otros entor-
nos productivos del sector de la moda.

Director de la tesis de maestría.

 Registro de clases de maestría.
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Mayankuna, creciendo juntos con diseño.

Hochschule Pforzheim

Master of Arts in Creative Direction

Gabriela Alexandra Corral Maldonado

+4917623295473
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MAYANKUNA, CRECIENDO 
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Azuay en Cuenca y, más adelante, un Máster en Dirección 
Creativa en Alemania, país en donde trabajé en empresas de 
estrategia y productos digitales. 

En el 2021, fundé Tukuna Studio, junto con mi esposo en Berlín. 
Somos un estudio remoto y ofrecemos servicios de diseño de 
marca, websites, aplicaciones y acompañamos a las empresas 
durante su crecimiento. Hemos tenido la oportunidad de tra-
bajar con Startups y empresas en la Unión Europea, principal-
mente Alemania y España. Lo que buscamos es que cada em-
presa con la que trabajamos se sienta orgullosa de su marca y 
lo logramos con un proceso holístico de diseño; trabajamos con 
un equipo multicultural especializado en diferentes ramas. 

Usamos la colaboración para fusionar nuestras ideas y crear 
proyectos que sigan una estrategia y consigan resultados. Al-
gunos de los logros académicos a destacar son: Ganadora de 

-
dad (2011, 2012, 2014), mejor egresada de la escuela de Diseño 

-
ción Creativa (2015), selección Bienal Iberoamericana de Di-
seño (BID20) - Coffee Talk, ecosistema de experiencia de café 
inteligente (2020).

GABRIELA
CORRAL MALDONADO

del Azuay, Ecuador (2017).

-

gabrielacorral@tukunastudio.com

Gaby Corral
https://www.linkedin.com/in/ 

gabycorraldesign/
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MAYANKUNA, CRECIENDO 
JUNTOS CON DISEÑO.

El 16 de abril de 2016, un terremoto de mag-
nitud 7,8 en la escala de Richter dañó una 
gran franja de la costa de Ecuador; las pro-
vincias de Manabí y Esmeraldas fueron las 
más afectadas. Un total de 673 personas 
murieron y unas mil doscientas resultaron 
heridas.

El desastre natural causó daños de más de 
tres mil millones de dólares y afectó de for-
ma devastadora a la vida de estas personas. 
Cuando ocurre una catástrofe natural, hay 
ayuda urgente de médicos, bomberos y de 
toda la población; sin embargo, ¿qué pasa a 
largo plazo con la comunidad? ¿Cómo pue-
de una comunidad desarrollarse y encontrar 
soluciones a sus problemas?

Mayankuna cree que el diseño tiene poder 
para el cambio social. Es por ello que busca 
desarrollar la creatividad de la comunidad y 
usar la metodología de la co-creación para 
buscar soluciones a sus problemas locales. 

Mayankuna tiene convicción de que todos 
pueden ser creativos mediante la práctica, 
el esfuerzo de los participantes y apoyo de 
personas que promuevan esta creatividad. 
Para hacer esta idea tangible, se diseñó un 
prototipo basado en el contexto de la comu-
nidad de Tabuga (una comunidad situada en 
la costa de Ecuador), adaptado a la cultura 
y el entorno, ya que esta propuesta busca 
acercarse a la gente de forma amistosa y 
respetuosa. 
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La metodología es la co-creación, un pro-
ceso en que varias personas trabajan juntas 
para crear un producto, servicio o solución. 
En Mayankuna, el miembro de la comunidad 
participa activamente en el proceso de dise-
ño para la solución de problemas locales; los 
diseñadores tienen el papel de facilitadores 
y son los encargados de diseñar el taller con 
técnicas y herramientas para que la gente de 
la comunidad exprese e intercambie ideas en 
este proceso.

En la co-creación, los expertos aportarán 
los conocimientos necesarios en función del 
problema. Conscientes de que las personas 
no pueden ser creativas de un día para otro, 
es importante realizar un proceso de sensibi-
lización para que la comunidad comprenda 

-
telación. Se usarán herramientas y técnicas 
para facilitar la expresión de las personas de 
la comunidad.

El objetivo a corto plazo de este proyecto es 
que la comunidad tenga un primer acerca-
miento al proceso de diseño con la orienta-
ción de diseñadores y que la comunidad pue-
da, a través de ello, descubrir el poder de la 
creatividad. También es importante probar 
el proyecto prototipo mayankuna y hacer los 
ajustes necesarios.

El objetivo a largo plazo es que la comunidad 
aprenda el proceso de diseño y desarrolle su 
creatividad para poder resolver problemas 
por sí misma, unirse como comunidad y que 
Mayankuna funcione como ejemplo y como 
base para otros proyectos comunitarios del 
Tercer Mundo.

Tras la investigación y las entrevistas a per-
sonas que han trabajado con el diseño en el 
sector social, las conclusiones para diseñar 
Mayankuna son introducir el proceso de di-
seño de forma amigable y adaptar el proyecto 
en función de la cultura y el contexto de la 
comunidad, para contar con su aceptación y 
apertura. Es importante prestar atención al 
espacio, el tiempo, el vocabulario, la distri-
bución por edades y las características de la 
comunidad.

La mentalidad será la co-creación y el co-di-
seño, donde el miembro de la comunidad 
participará activamente en el proceso de di-
seño. Los diseñadores tienen el papel de fa-
cilitadores y son los encargados de diseñar el 
taller con técnicas y herramientas para que 
la gente de la comunidad exprese e inter-
cambie ideas en este proceso.

 Tormenta de juegos- Proceso creativo.

 Investigación de diseño generativo.
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 Participantes

“... Es importante contar con activi-
dades de integración y empatía, ac-
tividades de apertura, exploración y 
cierre...” 

Tabuga está ubicado en la Costa ecuato-
riana. La gente de la Costa del Ecuador es 
alegre, positiva, extrovertida, generosa y 

contener actividades basadas en estas ca-
racterísticas, actividades que permitan que 

en donde puedan divertirse y tener un am-
biente amigable y con empatía. “El juego es 
el motivador más fuerte para los cambios de 
comportamiento sostenidos”. 

Es decir, si el taller incorpora actividades lú-
dicas, los participantes se mantendrán mo-
tivados durante más tiempo. Para extraer lo 
mejor de un gran grupo de personas diver-
sas, es importante contar con diferentes ac-
tividades que puedan sacar lo mejor de cada 
individuo. 

Se tienen actividades individuales para los 
introvertidos, actividades colectivas para los 
extrovertidos. Para personas que usan más 
la parte izquierda de su cerebro, se harán 
actividades con números, lógica, palabras y 
secuencias; para las personas que usan más 
la parte derecha del cerebro, actividades 
en las que puedan utilizar el color, el ritmo, 

la Gestalt, la visualización y la composición 

para sacar lo mejor del potencial creativo in-
dividual de cada participante. 

Es importante contar con actividades de in-
tegración y empatía, actividades de apertu-
ra, exploración y cierre. Las actividades de 
integración y empatía ayudarán a los parti-
cipantes a conocerse y a sentirse más segu-
ros a la hora de compartir ideas.

Las actividades de apertura son un proceso 
divergente que busca tener una gran canti-
dad de ideas; por otro lado, las actividades 
de exploración ayudarán a desarrollar mejor 
las ideas de la comunidad, mientras que las 
actividades de cierre ayudarán a seleccionar 
las mejores ideas (abrir, explorar, cerrar).

El prototipo está conformado por tres talle-
res: En el primero participará la comunidad 

-
gundo, intervendrán únicamente los niños, 
los mismos que desarrollarán las primeras 
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 Lluvia de idea (abrir).

“..Las actividades de apertura son un 
proceso divergente que busca tener 
una gran cantidad de ideas...” 

PRIMER TALLER

 Adultos y niños de la comunidad + 
diseñadores + organización sin ánimo de 
lucro + líder de la comunidad.

 Gran parte de la 
comunidad.

 Patio del colegio/escuela.
 Alrededor de ½ día. 

El primer taller tiene lugar una o dos sema-
nas antes de los demás, para dar tiempo a 
la gente a sensibilizarse con el problema, 
para que puedan buscar más informa-
ción y estar preparados para trabajar en 
los siguientes talleres. En Tabuga no hay 
Internet, así que los participantes pueden 
pedir más información a otras personas de 
la comunidad. El diseñador puede orientar 
algunas preguntas para ayudarles a estar 
preparados en este proceso. 

SEGUNDO TALLER

 Ideación de primeras soluciones 

 Niños de la Comunidad + diseña-
dores.

 Cuatro grupos 
de aproximadamente seis niños, con un 
diseñador en cada grupo.

 Sala de colegio/escuela.
 ½ día.

El segundo paso será un taller únicamente 

de obtener sus propias ideas y comenzar a 
involucrarlos en el proceso. El resultado de 
este taller formará parte del siguiente.

TERCER TALLER

 Encontrar una solución al proble-
ma del primer taller, tomando en cuenta las 

la ejecución. 
Adultos de la comunidad + diseña-

dores + expertos + líder de la comunidad.
 Cuatro grupos 

de aproximadamente seis adultos, con un 
diseñador en cada grupo.

 Sala del colegio/instituto.
 1 día.

El tercer paso será un taller con los adul-
tos de la comunidad. Se presentarán las 
ideas de los niños a los adultos, para que 

cambiarlas, combinarlas y seleccionar las 
mejores. En esta etapa, se debe acompañar 
la solución con el quién estará a cargo de la 
misma; además, se debe averiguar cómo se 

el equipo a cargo.
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Como conclusión, el resultado de esta te-
sis es un proyecto diseñado que se basa en 
la ubicación, infraestructura, vocabulario, 
tiempo y características personales de la co-
munidad. La mentalidad es de Co-creación, y 
se utilizarán metodologías y herramientas en 
esa línea. Los niños representan el futuro de 
la comunidad y son vitales en este proceso. 
El primer acercamiento al proceso de diseño, 
con la guía de diseñadores, y la comunidad 
puede descubrir el poder de la creatividad. 

Si la comunidad tiene una respuesta adecua-
da a Mayankuna, podría ser necesario hacer 
una propuesta a largo plazo, en la que los di-
señadores y la población local añadan acti-
vidades creativas a su agenda y a sus vidas; 
por ejemplo, una o dos veces al mes, tener 
un taller comunitario. Para hacerlo más fac-
tible, los estudiantes universitarios podrían 
sumarse al proceso como parte de su forma-
ción, para organizar un plan de actividades 
con la comunidad.

Los talleres pueden ser el primer paso, pero, 
para que adquieran independencia, será ne-
cesario formar a algunos lugareños que des-
empeñen el papel de diseñadores. Es impor-
tante brindarles una guía, apoyo, materiales, 
información y mentoría. Se recomienda ela-
borar un libro con algunos juegos y metodo-
logías de diseño que bien podría ser un ma-

que puedan repetir el proceso en otra oca-
sión. Materiales como un libro con el proceso 
de diseño y algunos juegos explicados en un 
vocabulario familiar podrían ser una manera 
de que la comunidad tenga más información 

hacer actividades por sí mismos. Hay mu-
chas posibilidades, sólo hay que continuar 
explorándolas; la aspiración es que la creati-
vidad esté presente todos los días.

Este proyecto podría explorarse más, por 
ejemplo, a través de un material hecho para 
las familias de la comunidad, con juegos que 
impulsen la creatividad en este grupo; o jue-
gos para las escuelas de la comunidad, donde 
se busque cultivar la creatividad de los niños 
todos los días. La comunidad podría empezar 
resolviendo sus problemas, pero en el futuro 
podría desarrollarse e ir por más.

¿Cómo sería una comunidad creativa?

El terremoto de Ecuador fue una oportunidad 
para diseñar una propuesta que podría apli-
carse también en otras situaciones de desa-
rrollo, por supuesto con ajustes en función 
de sus necesidades. Creo que la gente sólo 
necesita una oportunidad, la oportunidad de 
demostrar lo capaces que son. Si damos a la 
gente una oportunidad, seguro que los resul-
tados serán asombrosos.
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  Ilustración del proceso creativo.
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Mi experiencia durante el desarrollo de esta tesis fue de 
altibajos, ya que sabía, desde el inicio, que el diseño pue-
de impactar considerablemente para el desarrollo de la 
sociedad, pero tenía que demostrarlo.

Me alegró, a lo largo del camino, encontrar muchas fun-
daciones y empresas que utilizan la co-creación para di-
señar y aportar soluciones a comunidades alrededor del 
mundo, así como aprender lo importante de diseñar una 
solución centrada en el usuario. No podemos, como per-
sonas exteriores, colaborar con alguien a quien no cono-
cemos, sino que debemos acercarnos de una manera res-
petuosa y amigable. 

Descubrí que, para fomentar la colaboración de personas 
con capacidades y culturas diferentes, lo mejor es desa-
rrollar herramientas que aporten a la expresión de ideas. 
Me motivó mucho el prototipo y me encantaría tener al-
gún día la oportunidad de probarlo.

 Ilustración de ideación en un participante 1

 Espacios  en la Universidad.

 Espacios  en la Universidad.
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 Ilustración de ideación en un participante 2
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en innovación y estrategias de comunicación por el Instituto 
Europeo de Diseño (Madrid, España). Con casi diez años de ex-
periencia laboral, ha trabajado como diseñadora, enfocada en 
marca, identidad visual y estrategias creativas.

Su carrera se ha enfocado en la dirección creativa en los úl-
timos años. Radicada en Madrid desde hace cinco años, ha 
cumplido el rol de diseñadora en consultoras de transforma-
ción digital e innovación, donde aplica metodologías agile, de-
sign thinking y marketing digital. Ha colaborado en empresas 
multinacionales, en equipos multidisciplinares, para generar 
contenido visual y estrategias creativas a nivel mundial.

Desde 2016, trabaja como freelance con su marca personal F5 
Brand Design, en distintos proyectos de estrategia e identidad 
de marca; tiene clientes en Ecuador, España, Bolivia y México. 
Actualmente, es , en Atlas 
HXM. Es responsable de la creación de estrategias, conceptos 
y ejecución de campañas a nivel europeo y global. A nivel de 
mentoría, ha colaborado como co-facilitadora en talleres de 

 en IED, y en proyectos de graduación de ESCP 
 (España).

MARÍA ISABEL
MALDONADO FAJARDO

del Azuay, Ecuador.

-

malimf1593@gmail.com

Isabel M
https://www.linkedin.com/in/ 

isabelmaldonado/
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 Collage de investigación sobre Punk.
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SHUT UP & LISTEN

Shut Up and Listen está pensado para con-
cienciar sobre la importancia de ser escu-
chado en lo que respecta a la salud mental, 
a través de productos de merchandising con 
mensajes que ayuden a concienciar y llamar 
a la acción para empezar a escuchar más o 
para no tener miedo a ser escuchado.

En un mundo que nos pide que hablemos 
de nuestros problemas, la marca cree en la 
importancia de que, antes de empezar a ha-
blar, tenemos que empezar a escuchar y ser 
escuchados.

El objetivo del proyecto de tesis es construir, 
diseñar y comunicar una marca que apoye 
una causa social, a través de productos de 
merchandising que hagan una declaración 

sobre la salud mental y la depresión. Se im-
pulsa una causa social, la cual, es crear un 
programa de oyentes, para crear sesiones 
de terapia gratuitas para personas necesi-
tadas.

Durante el máster, adquirí muchas herra-
mientas que me ayudaron a entender la co-
municación y la comunicación visual desde 
una perspectiva totalmente nueva. Las nue-
vas habilidades y metodologías aplicadas 
para el desarrollo de este proyecto están 

-
grama como el proceso de design thinking, 
la metodología de relevancia, las estrategias 
de comunicación, la innovación social y la 
sostenibilidad desde la perspectiva social. 
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Está basada en el libro -
tion Design Process 

La innovación social y sostenibilidad social 
causaron un impacto en mi forma de tra-
bajar, por lo que escogí el tema de salud 
mental. El objetivo es concientizar sobre la 
importancia de hablar sobre la depresión y 
la necesidad de sentirse escuchado a través 
del diseño y estrategias de comunicación 
como catalizador de mensajes.

• Design Thinking: usada para dividir las 
fases del proyecto.  

•  por Kai 
Platschke - IED Madrid. Explica cómo 
generar relevancia, mediante un fra-
mework

marca, cómo conectar y construir una 
relación a largo plazo con la audiencia.

• innovación social, soste-
nibilidad social, estrategias de comuni-
cación, merchandising, impactos de la 
salud mental. Entrevistas y encuestas a 
psicólogos, diseñadores, pacientes con 
depresión. 

•  naming
de objetivos de marca.. Nace el nombre 
de Shut Up & Listen, porque los resulta-

dos de la investigación mostraron que la 
mayoría de campañas sobre salud men-
tal piden hablar a sus pacientes, sin una 
escucha activa. Por ello, se propuso la 
perspectiva de callar para escuchar con 
atención. 

03. IDEAR

• Framework de la Relevancia:
estratégica de la marca. Hay que en-
tender las audiencias, crear el mensaje 
principal, la personalidad, tono de voz, 
canales  y el rol que va a cumplir. 

•  después de la estrategia de 
marca, se crearon bocetos de logo, esti-
lo, colores etc. adaptados a la persona-
lidad, rol y tono.

•  creación de manual de mar-
ca e identidad con la personalidad y es-
tilo punk.

EN DISTINTOS FORMATOS

• Merchandising:
pins, tote bags, camisetas, etc

•  Redes Sociales y Página Web

• Se hace a través de la medición en re-
des sociales, página web, podcast; se 
debe crear y mantener la comunidad.
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EMPATIZAR: 
DEFINICIÓN DEL TEMA

DEFINIR: PLANEACIÓN E 
INVESTIGACIÓN

PROTOTIPAR EVALUAR

IDEAR

 1

 2

 4  5

 3
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Esta metodología explica que el mensaje de 
la marca debe ser relevante. Hay que tener 
en cuenta la metáfora de que, si se entra en 
una habitación, se debe tener un tema de 
conversación que permita no sólo acceder 
a la habitación, sino mantener la conversa-
ción e incluso obtener respuestas para ge-

Dentro de esta metodología, es importante 

para tener claro cómo se conecta y constru-
ye una relación con la audiencia. Además, 
es importante entender a quién se dirige; es 
decir, se debe tener claro el core target para 
crear la historia de marca.

Anteriormente, se relacionaba sostenibili-
dad, con el medio ambiente; sin embargo,  
durante el máster, se dedujo que no solo 
está relacionada con lo antes mencionado, 
sino que tiene tres pilares principales: So-
cial - Economía - Medio Ambiente.

Es importante ver toda la perspectiva cuan-
do se habla de sostenibilidad. Sin embargo, 

en el caso del proyecto, se ha querido dar 
prioridad a la parte social, relacionada con 
la salud mental, mediante el uso del diseño 
como medio para exponer un mensaje y ac-

En la actualidad, muchas marcas están en-
focadas en el desarrollo social, donde incor-
poran características sociales y comunita-
rias a sus valores. Además, las audiencias 
están interesadas en marcas que no sólo 
“vendan”, sino que tengan contenidos que 
contribuyan a la parte social y medioam-
biental.

Por ello, la marca del proyecto se centra en 
crear una conexión con el ámbito social. Se 
debe tener en cuenta que el papel del dise-
ño, dentro de la innovación social, es hacer 
una declaración y crear visibilidad de un pro-
blema. En este caso, el problema es la salud 
mental, como se ha mencionado antes.

“La depresión es una enfermedad común 
“La depresión es una enfermedad común 
en todo el mundo, con más de 300 millones 

 Proceso de investigación.

“..es importante entender a quién nos 
dirigimos, es decir, tener claro el core 
target, para crear la historia de mar-
ca...” 
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de personas afectadas. Aunque existen tra-
-

presión, menos de la mitad de los afectados 
en el mundo (en muchos países, menos del 
10%) reciben dichos tratamientos” (Depres-
sion, 2021).

En relación con la depresión, hay muchas 
opciones de tratamiento y recuperación y es 

de una serie de factores, como el trastorno 
mental, su gravedad, el tratamiento previo y 
el individuo. A pesar de que la psicoterapia 
es una de las opciones, no funcionaría por 
sí sola, pero puede desempeñar un papel 
importante al ser utilizada con otros trata-
mientos, incluidos los medicamentos.

El enfoque del emprendimiento social con-
siste en crear un negocio que pueda tener 
un impacto y, en este caso, apoyar un caso 
de uso, el cual es la creación de un listeners 
program para impulsar el acceso a terapia a 
personas que no puedan pagarla. Esto será 

El primer caso de uso sería enfocado a pa-
cientes oncológicos, para que puedan vivir 
de mejor manera su proceso durante la en-
fermedad.

La marca desarrollada con la metodología de 
la relevancia está aquí para apoyar y hacer 
una declaración sobre la importancia de ser 
escuchado, en relación con los problemas 
de salud mental, como la depresión.

La audiencia a las que está dirigido este pro-
yecto consiste en mujeres y hombres entre 
17 y 35 años,  que pertenecen a los Millen-
nials y la Generación Z. Deben ser personas 
a las que les gusta resolver problemas, son 
empáticos, optimistas y  creativos. Lo que 
esperan de una marca es que den voz a cau-
sas importantes a través de sus productos, 
contenidos o decisiones empresariales. Se 
preocupan por el medio ambiente, la polí-
tica y temas sociales, como la salud mental.

Shut Up & Listen es joven, activista, van-
guardista, punk, una rebelde con causa que 
quiere expresar algo, pero que primero ne-
cesita ser escuchada. Por eso, su principal 
objetivo es concienciar sobre la importancia 
de la escucha activa.
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de forma revolucionaria, intentará romper 
las reglas, sacudir las cosas y no tiene miedo 
de decir lo que está mal en voz alta. No tiene 
miedo de expresarse, es mediadora, quiere 
hacer una declaración y crear visibilidad so-
bre la importancia de escuchar a alguien o 
ser escuchado.

A través de ejercicios de copywriting, se de-
terminó que el tono de voz es rebelde, por-
que las palabras dulces ya no funcionan. 
No se trata de hacer sentir a la gente como 
víctima, se trata más bien de hacerles ver 
que tienen un rebelde dentro y que pueden 
hacerse escuchar.

El punk se originó con personas que no es-
taban satisfechas con algunos temas y que-
rían hacer algo al respecto y expresarse. 
Era sencillo y radical. La gente que seguía 

la música, imperdibles, estilo loco y, por su-
puesto, una actitud rebelde dispuesta a de-

status quo.

Para la marca, el punk no es sólo música, 
es una actitud rebelde impulsada sin nin-
gún tipo de restricción; sin restricciones, 
somos libres de hacer lo que sea necesario 
para hacer oír tu mensaje. Es una forma de 
levantarse y hacer una declaración.

A través de productos de merchandising con 
mensajes que ayuden a hacer conciencia y 
llamar a la acción, para empezar a escuchar 
más o no tener miedo a ser escuchados. La 
primera línea de productos cuenta con es-
carapelas, tote bags y camisetas, con la po-
sibilidad de tener más artículos en función 
de las necesidades de los consumidores. 
Los productos principales son escarapelas, 

porque son una forma de hacer una decla-
ración sin decir ninguna palabra. Son una 
forma perfecta de ser escuchado y una ma-
nera de poner una idea sobre la mesa y em-
pezar a hablar de ella. Además, si se observa 
una, puede hacerte sentirte relacionado con 
la cita, o te puede hacer recordar a alguien 
que conoces.

Las camisetas y los bolsos de mano también 
van a formar parte de la línea de productos 
con la misma intención de emitir un mensa-
je andante, porque la gente puede llevarlos y 
usarlos en cualquier lugar y los demás pue-
den verlos.

 
El programa demo propone donar valor de 
las compras de los productos a la Fundación 
FASEC en Cuenca, para generar terapias 
psicológicas para pacientes con cáncer y 
sus familias de forma gratuita.

Está demostrado que muchos pacientes con 
cáncer comienzan a sufrir depresión o em-
piezan a sentirse más deprimidos cuando se 
someten a los tratamientos y a los cambios 
que están sufriendo dentro de la enferme-
dad. Por eso, las terapias y los oyentes (psi-
cólogos) pueden brindar ayuda a ellos y a 
sus familias a sentirse mejor y a entender el 
proceso.

-

Otra fase del proyecto se centra en la crea-
ción de un podcast llamado Shut Up and 
Listen, el cual va a invitar a la gente a en-
viar audios donde cuenten su historia, para 
hablar de temas de forma punk, sin miedo 
y poder romper tabús. Con esto, la idea es 
compartir historias y tener la oportunidad 
de conectar e interactuar con ellas a tra-
vés de comentarios, réplicas y mensajes. Se 
pretende crear y crecer una comunidad.

“..A través de productos de merchan-
dising con mensajes que ayuden a 
hacer conciencia y llamar a la acción 
para empezar a escuchar...” 

“... Las camisetas y los bolsos de mano 
también van a formar parte de la línea 
de productos con la misma intención 
de emitir un mensaje andante” 
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-
tacar algunos hallazgos importantes como:
• El diseño estratégico permite crear 

marcas con esencia y coherentes entre 
lo que creen y lo que comunican.

• El diseño estratégico permite crear pro-
yectos con valor, que sirvan para re-
solver, comunicar y concienciar sobre 
problemas de la sociedad a través de 
soluciones innovadoras.

• El contenido en redes sociales sobre 
causas sociales tiene repercusión entre 
audiencias millennials y generación z.

• El lenguaje irreverente generó engage-
ment con las personas.

• La identidad de una marca puede ser 

aplicada en distintos medios digitales, 
lo que expande la forma en la que se 
comparten contenidos. El storytelling, 
estilo visual y coherencia con el men-
saje de marca generan conexión con las 
audiencias.

• El estilo visual creó impacto y generó 
conexión con el público objetivo, pues 
se vendieron algunos de los productos 
en el momento de la presentación del 
proyecto.

• Hablar de salud mental sigue siendo un 
tabú en muchos sentidos, por lo que es 
importante establecer espacios para 
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Tuve el gran placer de ejercer como tutor de Isabel Mal-
donado Fajardo dentro del programa de Master of Design 
and Innovation del Instituto Europeo di Design.

Shut Up and Listen es el trabajo con el que Isabel Mal-
donado Fajardo se aproxima a una visión contemporánea 
sobre algunos de los padecimientos mentales más repre-
sentativos de nuestro tiempo. Es un proyecto transmedia 
que, más allá del awareness, incentiva una cultura de en-
tendimiento y construcción de comunidades abiertas que 
puedan expresar libremente y sin prejuicios temas como 
la ansiedad, depresión colectiva, el constante síndrome 
del burn out, cada vez más presente en nuestro día a día.

-
sajes contundentes alrededor de la premisa de ser escu-
chado, Isabel crea un lenguaje universal para la construc-
ción de Shut up and Listen. Utiliza la estética como medio 
para acercar, de forma tangible, tokens que permiten 
crear comunidades capaces de conectar con el mensaje, 
abrir la conversación y generar entendimiento.

Manuel Toro
Director de tesis de maestría

 Espacios en la universidad.
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”IDENTIDAD Y PROMOCIÓN AUDIOVISUAL” PARA SITGES FESTIVAL INTERNACIO-
NAL DE CINE FANTÁSTICO DE CATALUNYA

”NUESTRA EVOLUCIÓN DIGITAL”

BAU, Centro Universitario de Artes y Diseño de Barcelona

Máster en Motion Graphics Design (Se obtiene cursando conjuntamente los programas 
de los posgrados en Motion Design y en Motion 3D)

Francisco Javier Ramírez Torres

0991535859

Magí del Campo

magi@baued.es

2017-2018

TESIS

DATOS GENERALES

”IDENTIDAD Y PROMOCIÓN AUDIOVI-
SUAL” PARA SITGES FESTIVAL INTERNACIO-
NAL DE CINE FANTÁSTICO DE CATALUNYA / 
”NUESTRA EVOLUCIÓN DIGITAL”
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 A space odisey.



235

en la Universidad del Azuay. Alcanzó, en el 2018, su título de 
Máster en Motion Graphics Design, al cursar los posgrados de 
Motion Design y  en la Bau, Centro Universitario de 
Artes y Diseño de Barcelona.

Entre sus más importantes logros podemos resaltar el premio 
Honorato Vásquez al mejor egresado de la Escuela de Dise-

propuesta para la convocatoria  y la 
medalla de oro en los , en la cate-
goría Branding.

Actualmente, es el director artístico y creativo en su estu-
dio de diseño, donde ofrece servicios de desarrollo de iden-
tidad visual, packaging, naming y motion graphics. Su car-
tera de clientes va desde grandes corporaciones nacionales 
hasta pequeños emprendimientos. Dentro de sus planes está 
la consolidación y expansión de su estudio de diseño, pues 

soluciones efectivas a las problemáticas planteadas por sus 
clientes.

FRANCISCO
RAMÍREZ TORRES

del Azuay, Ecuador (2016).

thefranrato@gmail.com

Francisco Ramírez
https://www.linkedin.com/in/franrato/
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”IDENTIDAD Y PROMOCIÓN AUDIOVI-
SUAL” PARA SITGES FESTIVAL INTERNACIO-
NAL DE CINE FANTÁSTICO DE CATALUNYA / 
”NUESTRA EVOLUCIÓN DIGITAL”

Para obtener el título de Máster en Motion 
Graphics es necesario cursar y culminar 
los posgrados de Motion Design y Motion 
3D. Cada uno de estos posgrados cuenta 
con talleres que tratan conceptos teóricos 
y prácticos de diversos temas de narrativa 
audiovisual como metáfora, descripción, 
abstracción y tipografía en movimiento. 

Paralelamente, se reciben clases técnicas, 
como manejo de audio o taller de Stopmo-
tion, y programas como After Effects y Cine-

se busca la ejecución de todos los conoci-
mientos adquiridos al momento de afrontar 
el encargo impuesto por los clientes escogi-
dos por BAU.

Motion 
Design, se tuvo que realizar piezas audiovi-
suales para el Siitges Festival Internacional 
de Cine Fantástico de Catalunya, y para el 

Motion 3D, se 
desarró un proyecto en conjunto con el gru-
po de comunicación, contenidos y tecnolo-
gía Lavinia.
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 Style frames.
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-

Como Trabajo Final de Posgrado, y a partir de la demanda 
de un cliente invitado–empresa o entidad colaboradora– se 
desarrolla un proyecto que, a modo de encargo real, tiene 
como objeto enfrentar al alumno a un proceso de creación 
y producción profesional. Este se lleva a cabo siguiendo el 
modelo de diseño iterativo, de cara a obtener conclusiones 
y resultados reales que alcancen los objetivos establecidos.

INVESTIGACIÓN

DEFINICIÓN

IDEACIÓN

 1

 2

3
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Se trata de un taller dedicado a la creación y producción 
de proyectos de promoción audiovisual para pantallas 
new-media y nuevos formatos inmersivos, al hacer uso 
de las técnicas de representación 3D. Como Trabajo Final 
de Posgrado, y a partir de la demanda de un cliente invi-
tado–empresa o entidad colaboradora– se desarrolla un 
proyecto que, a modo de encargo real, tiene como objeto 
enfrentar al alumno a un proceso de creación y produc-
ción profesional. Este se lleva a cabo siguiendo el modelo 
de diseño iterativo, de cara a obtener conclusiones y re-
sultados reales que alcancen los objetivos establecidos.

FORMALIZACIÓN

COMUNICACIÓN

4

5
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-
-

Se trata de la creación de piezas audiovi-
suales breves en las que se aluda a elemen-
tos icónicos del festival. Estas obras deben 
sintetizar perfectamente el concepto que 
simbolizan, la trayectoria histórica del certa-
men y, si cabe, interpelar al sentimiento fan 
tan propio de la audiencia de Sitges. Pueden 
desarrollarse una o varias de las cartelas pro-
puestas:

• Leit-motiv principal del festival para 
2018: 50o aniversario del estreno de 
2001: Una odisea en el espacio, dirigida 
por Stanley Kubrick.

• Leit-motiv secundario: El fantástico 68. 
Este histórico año acogió el estreno de 
tres películas que cambiaron el curso de 
la cinematografía en sus propios subgé-
neros. Se trata de El planeta de los simios 
(Franklin J. Schaffner); La noche de los 

muertos vivientes (George A. Romero); 
La semilla del diablo (Roman Polanksi) y 
la propia 2001: Una odisea en el espacio.

• Pieza alegórica de los subgéneros que 
-

ción, fantasía épica, animación, etc.
• Pieza alegórica de las principales sec-

ciones del certamen. 

• Análisis y primera propuesta para la 
creación y producción del contenido: 

Idea / Concepto / Referencias: Selección 
y propuesta; Moodboard: Elaboración y 
propuesta; estilo narrativo: Propuesta de 
guión; estilo visual / auditivo: 1r. story-
board / ref audio

• -
tivo: Elaboración y propuesta; animatic: 
Elaboración y propuesta; 1r. Corte: Ela-
boración y propuesta.

• 
soportes: Elaboración y propuesta. Corte 
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El Trabajo Final de Posgrado es un taller de-
dicado a la creación y producción de proyec-
tos de promoción audiovisual para pantallas 
new-media y nuevos formatos inmersivos, al 
hacer uso de las técnicas de representación 
3D.  

 
Proyecto 02_NUESTRA EVOLUCIÓN VISUAL 
para LAVINIA: Se trata de la creación de un 
formato consumible a partir de los dispositi-
vos móviles, que nos invite a acceder a la in-
formación según el interés del usuario, ges-
tionable de manera intuitiva y práctica.

Presentación y descripción del proyecto:
Objetivo de comunicación y línea creativa u 
operativa de la propuesta
Story-board / Animatic
Case-study. Master (16:9)

Producción texturas visuales.
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• Si bien existen ciertos módulos en los que se dic-
tan conocimientos teóricos, la pedagogía imparti-
da en BAU está basada en un modelo extremada-

taller, se entrega un proyecto audiovisual que 
cumple con los requisitos solicitados en un brief ex-
puesto previamente por el profesor encargado. 

• Se aprende mucho de esta metodología, ya que su 
proceso es similar al desarrollo de un proyecto real 
en el ámbito profesional, donde tenemos que re-
solver una problemática que responda a un encar-
go dado por el tutor, quien toma el rol del cliente. 
Existen varias rondas de revisiones, en donde se 
presentan avances y propuestas para recibir co-
mentarios y sugerencias de los compañeros de cla-
se. Así, se genera un espacio de retroalimentación 
colectiva para todos los proyectos presentados.
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-
da cursando el Máster en Motion Design en BAU he podido 

-
ñador independiente. El estar expuesto constantemente a 
cumplir entregas en tiempos ajustados y con alta exigen-
cia, por parte de los tutores, hizo que cambie mi mentali-
dad de apostar por un trabajo individualizado en donde yo 
quería ser el hombre orquesta que buscaba realizar todo 
por cuenta propia.

Me di cuenta de que los mejores resultados se dan gra-
cias a la sumatoria de los esfuerzos y conocimientos de 
los miembros de un equipo bien establecido, donde cada 

tantos talleres prácticos simultáneos me ayudó a desarro-
llar una línea de producción que, posteriormente, he apli-
cado en mis proyectos creativos en el ámbito profesional.

El diseño, al ser una disciplina creativa por excelencia, 
necesita de directrices y normas que estimulen la genera-
ción y ejecución de ideas intangibles, sin caer en la diva-
gación, procrastinación y pérdida de tiempo. También es 
necesario recalcar la enriquecedora experiencia de tra-
bajar para clientes reales y de alto renombre en el trabajo 

Podría resaltar con orgullo el proyecto desarrollado para 
el Festival de Cine Fantástico de Sitges, ya que cuenta con 
un reconocimiento a nivel mundial, dentro de la comuni-

las convicciones de mi rol como diseñador dentro de la 
sociedad, lo que aportó a la resolución de distintas pro-
blemáticas a través de la comunicación visual. 

 Aulas en la universidad.

 Moodboard-  Planet of the apes.

 Vista exterior de la universidad.
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 Aulas en la universidad.

 Moodboard-  Planet of the apes.

 Producción- Portadas de playlist.

 Vista exterior de la universidad.
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Pantarhei.

BAU, Centro Universitario de Artes y Diseño de Barcelona

Máster en Innovación Audiovisual y Entornos Interactivos

Paula Camila Villavicencio Cabrera
Jose Andrés Cubillas Gómez del Campo
Luis Díaz González
Biel López Cabellos

Paula Camila Villavicencio Cabrera  +34647964466/+593999851261
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Realizó sus estudios de grado en la Universidad del Azuay en 
el período de 2017-2021. Una vez culminados sus estudios de 
grado, realizó un máster en Innovación Audiovisual y Entornos 
interactivos en BAU, Barcelona – España en el año 2021. En di-
cho período, participó en el festival L’Alternativa, Festival de 
Cine Independiente de Barcelona, en donde presentó, junto 
con su grupo de trabajo, una proyección audiovisual denomi-
nada . Así mismo, expuso en el festival Hertz 

Dentro del ámbito laboral, en el año 2021 fundó, junto a sus 

ciudad de Cuenca denominado Yellow Studio. De la misma ma-
nera, ha realizado proyectos para JVP Construcciones, Pinot, 
Academia Deportivo Cuenca, entre otros.

Su propósito actual es ser una diseñadora multidisciplinar que 
-

sual para crear experiencias y soluciones a través de la innova-
ción y creatividad

PAULA
VILLAVICENCIO CABRERA

del Azuay, Ecuador (2021).

paula_vc4@hotmail.com

Paula Villavicencio
https://www.linkedin.com/in/ 

paula-villavicencio-123537169/
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PANTARHEI

Pantarhei es una instalación audiovisual in-
mersiva que invita al espectador a participar 

la impermanencia a través de la inmersión en 
un río de luz en constante cambio. 

El devenir es el procedimiento de transfor-
mación que se produce en el tiempo y es-
pacio (Mantero, 1997). Es la posibilidad de 
transformación en una cosa que existe. Se 

en estado de impermanencia (Stack, 2003). 

A través de la luz y el sonido, se representa el 
constante cambio planteado desde los inicios 

Heráclito en la frase “Ningún hombre puede 
cruzar el mismo río dos veces, porque ni el 
hombre ni el agua serán los mismos”. A partir 
de este enunciado, Pantarhei cobra vida. 

Esta instalación generativa plantea, a través 
del uso de haces de luz verticales y sonido 

lumínica como sonora que permite contem-
plar, en primera persona, el devenir de la ins-
talación, su paso por el tiempo y las etapas de 
vida del río lumínico. 

El nombre de la instalación Pantarhei es to-

quien sostuvo que el fundamento de todo 
está en el cambio incesante. “El ente deviene 
y todo se transforma en un proceso de con-
tinuo nacimiento y destrucción al que nada 
escapa” (Cohnen, 2016, s.p.). 
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Para la realización de todo el proyecto, se 
empleó el método Scrum, que se basa en un 

el que todos los miembros del equipo parti-

-
tes en un tiempo reducido. Se caracteriza 
por la autogestión y agilización de trabajo.

-
ción del proyecto, proceso de toma y de-
terminación de decisiones tanto en el ám-
bito conceptual como tecnológico. En este, 

-
nalizar el proyecto de la mejor manera.

También se determinaron reuniones se-

de cada trabajo y poder avanzar hacia el 
siguiente objetivo. Posteriormente, conti-

nuamos con la contextualización, en la que 
se realizó una indagación y recopilación 

requeridas para llevar a cabo el proyecto. 
Así mismo, se precisó un aprendizaje y es-
tudio minucioso de todos los softwares que 
se necesitaban emplear en la instalación.  

A continuación, en la fase de ejecución, se 
pasó al desarrollo y construcción de la ins-
talación física, así como la concreción tec-
nológica del proyecto. En este, se realizó la 
programación y funcionamiento de los dife-
rentes softwares empleados tales como Ar-
duino, TouchDesigner, Reaper y Resolume. 

Por último, se llevó a cabo el proceso de 
control, en el que se puso en escena la ins-
talación, se realizó una corrección de fa-
llas, se evidenciaron todos los objetivos y se 

así poder ser presentada correctamente.
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PLANIFICACIÓN DEL
PROYECTO

CONTEXTUALIZACIÓN

PROPUESTA FINALPROCESO DE
CONTROL

PROGRAMACIÓN Y
FUNCIONAMIENTO

EJECUCIÓN

 1  2

 65

 4  3
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instalación se verán representados algunos 
de los diferentes estados del mismo. Desde el 
nacimiento en forma de lluvia, hasta su curso 

la sequía. 

Se pretende que el usuario, al sumergirse 
dentro del río de luces, pueda percibir todos 
los cambios y las diferentes perspectivas que 
pueden surgir de una misma experiencia o 
situación; de esta manera, pueden connotar 
con su vivencia propia y aprecian que el tiem-
po y el espacio son dos variables imperma-
nentes que se encuentran en constante cam-
bio. Como dijo Heráclito “En los mismos ríos 
entramos y no entramos, somos y no somos.” 
El exacto momento y vivencia de una persona 
es totalmente disímil para otra.

Los sonidos usados se han obtenido a partir de 
samples y VST relacionados de forma simbóli-
ca con el agua. Se hace alusión a este elemen-
to para reforzar el concepto de la instalación, 

sonidos se reproducen al mismo instante que 

se enciende una luminaria, de manera que la 
instalación es una experiencia inmersiva y si-
nestésica en la que no se está apelando solo a 
un sentido del usuario sino a dos.

La instalación está compuesta por una ma-
triz de 7x7 luminarias colocadas a 70cm entre 
ellas; son, en total, 49 luminarias conectadas 
en serie. Cada luminaria está colocada en una 
base de mdf  de 3mm cortada por láser CO2. 
La base está formada por un soporte para led 
y la tapa es un cubo de 10cm de arista con un 
corte circular en el centro de la cara superior, 
donde se coloca una lente convexa que focali-
za el haz de luz del foco led. En el soporte, lle-
va un foco led RGBW de 4W, conectado en serie 
a lo largo de la instalación y es alimentado por 
dos fuentes de 5V y 40A cada una. 

Hay siete altavoces distribuidos equidistan-
temente en el perímetro de la sala, dirigidos 
hacia el centro para generar un sistema en-
volvente. Los ordenadores utilizados se co-
nectan por medio de cableado de red UTP 
Cat6 a un router que crea una red privada. Un 
ordenador utiliza TouchDesigner para generar 
los visuales y enviar la información de coorde-

“... La base está formada por un soporte 
para led y la tapa es un cubo de 10cm de 
arista con un corte circular en el centro 
de la cara superior donde se coloca una 
lente convexa que focaliza el haz de luz 
del foco led...” 

 Proceso creativo.
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nadas, color y comportamiento por OSC y se-
ñal de video por NDI. Otro recibe la señal NDI 
y a través de Resolume, manda los datos de 

de luminarias por data. 

Paralelamente, otro ordenador recibe por 
Touchdesigner los datos OSC y los transforma 
a MIDI. Manda estas señales a Reaper, softwa-
re de audio para generar los sonidos. En Re-
aper, se crearon 55 pistas de audio que son 
detonadas por las señales MIDI y reproducen 
un sample o generan sonido a través de un 

una de estas pistas tiene asignada unos buses 
que envían la señal de audio a cada uno de los 
altavoces; de esta manera, se pueden ajustar 
individualmente los porcentajes de cada pista 
a los puntos de sonido correspondientes. Este 
mismo ordenador cuenta con dos tarjetas de 
sonido unidas a través de la creación de un 
dispositivo agregado para mandar siete sali-
das de audio independientes. 

Una vez puesta la instalación en escena y al 

público, se pudo constatar que se logró plas-
mar efectivamente, a través de la fusión de la 
luz y el sonido, el concepto devenir. La posibi-
lidad de transformación en una cosa que exis-
te y la impermanencia de la realidad, tiempo y 
espacio con respecto a los usuarios. El tiempo 
llega a ser una constante efímera y la realidad 
de una persona puede ser diferente a la de 
otra, dependiendo de la perspectiva y lugar en 
el que se encuentre dentro de la instalación.

 Proceso de construcción.
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 A través de dicha tecnología, se 
programó un código que permita conexión 
a la red por WIFI. Se recibió, así, señal DMX 
por el protocolo ARTNET y se direccionó a 
cada uno de los LEDS de la instalación.

 Protocolo utilizado para la distribu-
ción de datos DMX a través de la red.

 Tecnología empleada para 
la creación de una red local para la transfe-
rencia de datos entre dispositivos.  

 Open Sound Control. Protocolo de en-
vío de paquetes de información por red. En 
este caso, se envía información de color, 
coordenadas, y comportamientos de un or-
denador a otro. 

 Protocolo que permite la comunica-
ción entre equipos de control y fuentes de 
luz. 

Software para enviar y recibir señales 

a través de la red. Se utiliza en el proyecto 
para enviar la señal de vídeo de un ordena-
dor con Touchdesigner a otro que lo recibe 

por Resolume, para el envío de DMX por ART-
NET.  

 Protocolo de comunicación diseñado 
para conectar ordenadores e instrumentos 
musicales electrónicos. En este proyecto, se 
usa para vincular los datos recibidos de Tou-
chdesigner a Reaper y ejecutar los samples 
y VST. 

 Lenguaje de programación 
visual basado en la unión de nodos para 
contenido multimedia interactivo (Derivati-
ve, s.f.). Es usado para generar los visuales 
y tratar los datos. Además, envía estos por 
OSC a la red.
 

 “Es una interfaz de interpreta-
ción audiovisual para proyecciones digitales 
e instalaciones interactivas” (Tarela, 2012, 
s.p.). Convierte la señal de vídeo recibida 
por NDI a Artnet para mandar universos DMX 
a los Arduino.

 Es una estación de trabajo de audio 
digital y un software secuenciador MIDI (Re-
aper, s.f.). Se usa para generar y espaciali-
zar la sonorización de la instalación.

 Construcción de la exhibición.

  Leds de la instalación.
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El desarrollo de Pantarhei, ha sido un proceso minucioso 
y de abundante trabajo, en el que no solo se centró en la 
investigación del concepto de la obra sino también requi-
rió incontables horas de aprendizaje, dominio técnico y de 
ensamblaje del proyecto. Una instalación que, al ser vi-
sual y sonora, fusionó y apeló a más de uno de los sentidos 
del ser humano, obteniendo así los alcances esperados y 
se convirtió en una experiencia sensitiva e innovadora.



Pantarhei ha sido un proceso de mucho trabajo e in-
vestigación, un camino lleno de desafíos en los que 
pude conocer mis fortalezas y debilidades para así lo-
grar afrontar los obstáculos presentados de la mejor 
manera. Ha sido un proyecto que no solo me ha traído 
resultados positivos a nivel académico, sino también 
me ha abierto la posibilidad de indagar y aplicar los 
conocimientos adquiridos en nuevas áreas del diseño. 
Al introducirme en áreas algo alejadas a mi profesión, 
no solo me empapé de conocimientos que fueron de 
gran utilidad para esta instalación audiovisual sino, 
sin dudarlo, también me servirán y contribuirán en 
próximos proyectos. 

Considero que, en la actualidad, el diseñador tiene la 
obligación de mantenerse actualizado sobre las nue-
vas tecnologías y herramientas disponibles al alcance 
y, sobre todo, innovar. Se debería dejar atrás lo habi-
tual y comenzar a optar por soluciones dinámicas y 
multidisciplinares, cuyo eje se base en implementar 
recursos actuales para conseguir enfoques nuevos y, 
sobre todo, para brindar un mejor servicio y solución 
a los usuarios.

Autora de la tesis de maestría.

 Construcción de altavoces.

 Aplicación de tecnologías.
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Este libro se terminó de imprimir y encuadernar
en septiembre de 2024 en el PrintLab de la Universidad del 

Azuay,
en Cuenca del Ecuador.
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