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Resumen: La presente propuesta de investigacion, andlisis y reflexion, trabaja sobre la metodologia del Disefio
centrado en las personas (Human centered Design) propuesto por la organizacién IDEO, como instrumento para el
desarrollo de soluciones innovadoras en las comunidades locales. Tradicionalmente el disefiador industrial se ha
enfocado en el desarrollo de productos funcionales y estéticos, sin embargo el rol de disefiador cambia cuando el
mismo se convierte en un agente de cambio dentro de su comunidad, para el desarrollo de productos, servicios y
experiencias centrados en el ser humano, sus necesidades y deseos.

Adicionalmente se reflexiona acerca de cémo el DCP fomenta el pensamiento creativo a partir de: la empatia, la
colaboracidn, la flexibilidad, la elaboracién. Asimismo se visualiza la significacién de desarrollar una sensibilidad
social, en donde es primordial conocer al usuario para el que se disefla y a su comunidad para la generacién de
conocimientos genuinos y humanos.

Palabras clave: HCD, metodologia de disefio - disefio centrado en el usuario - disefio industrial - disefio participativo.
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El Disefio centrado en las personas o Human Centered De-
sign es una metodologia de disefio creada por la empresa
norteamericana de Disefio; IDEO. Su principal objetivo es
crear soluciones innovadoras ante las necesidades que un
grupo de personas tenga y asi mejorar su calidad de vida.

Introduccion

Las instituciones educativas se encuentran en un despla-
zamiento de cambios paradigmaticos; de la integracién
a la inclusién. La integracién, parte de mirar al sujeto
-en este caso al estudiante- como el poseedor de una
deficiencia -lo cual ya lo minimiza ante el resto de los
estudiantes-, y asegura el derecho de que éstos accedan
a la educacion en escuelas regulares. El soporte que se le
brinda al estudiante, es generalmente individualizado y
en ocasiones por un docente externo -durante la inves-
tigacién se trabajé junto a docentes denominados “inte-
gradores”-, este proceso de individualizacién educativa
hace que se generen herramientas y estrategias didacticas
para compensar y atender las necesidades educativas del
estudiante. Blanco (2009), determina que el enfoque de
la inclusién es mucho més amplio que el de la integra-
cién, ya que la inclusién busca brindar una educacién
de calidad a cada persona, no se cierra a ciertos grupos.
Afirma que “la inclusién tiene que ser un eje central de
las politicas educativas y una responsabilidad del sistema
educativo en conjunto”(p.88).

Fue el querer formar un vinculo entre estudiantes viden-
tes y estudiantes con discapacidad visual, en escuelas
denominadas inclusivas en la ciudad de Quito, lo que
motivo al desarrollo de la presente investigacién. Asimis-
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mo fue esta motivacién, la que permitié una articulacién
entre el Disefio, la educacién y la diversidad, en la que
se trabaj6 con un grupo de 12 nifios de entre 4 a 10 afios
con discapacidad visual en diferentes niveles, 2 docentes
integradores del Ministerio de Educacién del Ecuador, 1
psicéloga y 36 nifios videntes del 4to grado de primaria,
los cuales conviven en el aula con un compaiero que
posee discapacidad visual. El presente trabajo tiene como
foco de estudio el caso Empatix; herramienta liddica para
la inclusién educativa de nifos con discapacidad visual
en el Ecuador, desarrollado bajo la metodologia del Di-
seflo centrado en las personas. A través del uso de este
instrumento metodoldgico, se realizé una inmersién en
el contexto por un periodo de tiempo de 4 meses en dos
instituciones educativas primarias ambas situadas en
Quito: el “Instituto Mariana de Jesis para nifios ciegos
y sordos” -instituto de educacion especial- y la escuela
“inclusiva” “Pedro Luis Calero”.

Durante el proceso de investigacién se aplicaron varios
métodos, siendo el Disefio participativo uno de ellos, en
donde los sujetos colaboraron en el desarrollo de varias
soluciones al problema de Disefio planteado. Es este
nuevo paradigma sobre la inclusién educativa, el que
nos permite reflexionar acerca de la diversidad, valo-
rarla y pensarla no como un obstdculo dentro del aula y
para el Disefio, sino como un factor de crecimiento que
favorece al aprendizaje y fortalece al aula . ;Es el Disefio
uno de los caminos que permitira diluir las barreras en
la educacion inclusiva?, ciertamente se puede pensar al
Disefio como el vinculo generador de redes de apoyo,
promoviendo el trabajo colaborativo entre estudiantes,
docentes, familiares y la comunidad.
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Identificando el reto de Disefio

La educacién inclusiva en el Ecuador es un tema re-
ciente, que se encuentra en proceso de consolidacién.
Es a inicios de siglo que se reconoce a las personas con
discapacidad como sujetos de derecho y se inicia la
aplicacién del modelo de integracién educativa. En el
enfoque integrador, los estudiantes deberdn incorporarse
en escuelas comunes y adaptarse a las ofertas disponi-
bles. Sin embargo, como se mencion¢ anteriormente, el
enfoque integrador continda aportando a la exclusién
y homogeneizacién educativa. El Ecuador se encuentra
en un proceso de transformacién hacia una educacién
inclusiva que dé respuesta a la diversidad. En relacién a
las personas con discapacidad y la educacién, la Consti-
tucidén de la Repiblica del Ecuador, establece:

Art. 47.-

El Estado garantizara politicas de prevencion de las dis-
capacidades y, de manera conjunta con la sociedad y la
familia, procurard la equiparacién de oportunidades para
las personas con discapacidad y su integracién social. Se
reconoce a las personas con discapacidad, los derechos a:

7. Una educacion que desarrolle sus potencialidades
y habilidades para su integracién y participacién en
igualdad de condiciones. Se garantizard su educacién
dentro de la educacién regular. Los planteles regula-
res incorporardn trato diferenciado y los de atencion
especial la educacién especializada. Los estableci-
mientos educativos cumplirdn normas de accesibili-
dad para personas con discapacidad e implementardn
un sistema de becas que responda a las condiciones
econdmicas de este grupo.

8. La educacidén especializada para las personas con
discapacidad intelectual y el fomento de sus capaci-
dades mediante la creacién de centros educativos y
programas de ensefianza especificos.

El concepto de discapacidad también ha ido evolucionan-
do en el tiempo, el actual enfoque de autonomia personal
de principios del siglo XXI, enfatiza en la igualdad y la
autodeterminacién para romper las barreras que llevan
a la exclusién (Ibafiez, 2019). En el Ecuador existen alre-
dedor de 435 mil personas con discapacidad registrada,
de las cuales el 11,6% posee discapacidad visual, y el
5,83% corresponde a nifios de entre 7 a 12 afios de edad
(CONADIS, 2016). Uno de los objetivos principales de
la investigacién, fue el de trabajar en la inclusién entre
estudiantes videntes y no videntes en las escuelas regu-
lares, a través de un producto que permitiera ensefiar a
los nifios lo que es la empatia y a los estudiantes videntes
conocer y valorar el modo en el que perciben sus com-
paiieros no videntes.

A inicios del siglo XIX, Friedrich Froebel fundé el pri-
mer jardin de infantes fundamentado en la educacién a
través del juego y la creatividad. Froebel se basé en la
naturaleza como modelo de perfeccién para la ensefianza,
su metodologia era una combinacién entre la concien-
cia y el reconocimiento de nuestra propia creatividad.
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Froebel’s gifts and occupations fueron una serie de ma-
teriales lidicos creados para introducir a los nifios las
formas y relaciones que se encuentran en la naturaleza
(Brosterman, 2001). El producto desarrollado al final
de la investigacién, se basé en la filosofia de Froebel y
de la educacién a través del juego. El reto identificado
en el proyecto Empatix, fue el de crear un producto -en
este caso juguete- que permitiese a los nifios aprender lo
que es la empatia y que pudiera ser utilizado por nifios
videntes y no videntes.

Introduciéndonos en la metodologia del DCP, la misma
se basa en tres factores que deberdn ser considerados
durante el proceso de disefio: lo deseable, lo factible
y lo viable -denominadas las tres lupas del DCP-. La
dimensién de lo deseable, se basa en lo que desean las
personas para las que se estd diseflando, qué es lo que
los motiva, qué es lo que aspiran y desean para mejorar
sus condiciones de vida o sus necesidades. Una vez que
se ha identificado este deseo, se ponen a consideracién
los otros dos factores: que la solucién de disefio sea
técnicamente factible y que sea financieramente viable.
Por otro lado la metodologia del DCP cuenta con un
proceso de tres etapas: el proceso E-C-E (Escuchar-Crear-
Entregar), el cual inicia con la identificacién del reto a
resolver. Durante el proceso se pasa de observaciones
especificas a sintesis abstractas, para luego volver a
lo especifico. Brown (2010), lo denomina un sistema
de espacios superpuestos y no una secuencia de pasos
ordenados, ya que durante el proceso se puede estar
continuamente oscilando entre cada etapa para explorar
nuevas ideas. A través de cada etapa se aplican varios
métodos que permiten alcanzar los objetivos planteados.

El disefiador y el contexto

Durante la primera fase de investigacién se trabajé con
un escenario de inmersién profunda de varios meses.
Este escenario de inmersién, puede ser utilizado cuando
se tiene un desaffo complejo, ya que al tener un marco
temporal mds amplio, pueden participar mds actores en
la investigacién y se pueden examinar mds lugares. El
desafio planteado era realmente complejo, ya que no
se tenfa un conocimiento previo sobre cémo trabajar
e interactuar con personas no videntes. La inmersién
permite obtener diferentes perspectivas, los actores in-
volucrados se sienten mucho més c6modos en ambientes
conocidos y eso genera oportunidades inesperadas. De
las inmersiones realizadas en las instituciones educativas
ya mencionadas, surgi6 relevante el hecho de que a la
hora del juego las brechas diferenciales no existen, la
discapacidad no se convierte en una limitacién. Para Jean
Chateau (1955), el juego posee un valor moral donde el
nifio experimenta la alegria de sentirse causa y parte de
algo, supera obstdculos, crea reglas y riesgos a las que se
expone de manera voluntaria para sentir la satisfaccién
de superarlas (citado en Cabrera, 2017, p.64).
Adicionalmente se realizaron entrevistas a docentes y
expertos y actividades junto a los nifios para conocerlos
mejor y lograr entablar una relacién més emocional y
cercana. De las actividades realizadas se plantearon como
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objetivos: el desarrollo de la motricidad, desarrollo de
la imaginacién, observacién de la percepcién téctil. La
informacién obtenida durante la etapa de “Escuchar”, se
considera de alta importancia para el proceso de disefio.
En esta fase se determinan los deseos, se identifican las
dreas de mejora y se obtiene la informacién inicial para
cumplir con el reto de disefio.

En la segunda etapa del DCP, se realizaron el brief, con-
cepto y la elaboracién de propuestas de Disefio. Al ser la
empatia un término subjetivo, se desarrollé el concepto
alrededor de dos habilidades de interrelacién: el trabajo
en equipo y la interaccién social. Utilizando el método de
pensamiento analdgico propuesto por Rodgers y Milton
(2011), se trasladaron ideas pertenecientes a un contexto
hacia otro para conseguir una visién nueva. A través de
larealizacién de preguntas conscientes como: ;Qué orga-
nismos aplican el concepto de empatia?, ;Qué han hecho
otros?, ;Dénde puedo encontrar ideas?. Como resultado
a este método, se encontré inspiracién en la naturaleza:
las neuronas, la simbiosis. Las neuronas tienen una alta
capacidad para comunicarse con precisién y rapidez,
este mecanismo se denomina sinapsis.

Una vez definido el concepto se procedi6 a realizar las
determinantes de Disefio, seguido de una generacién de
alternativas que en este caso fueron juegos/juguetes, que
dieran solucién al reto de disefio planteado. Dentro de
las determinantes de disefio se establecieron pardmetros
sobre el tipo y nivel del juego basados en el juego colabo-
rativo y los niveles sensoriales. Adicionalmente se trabajé
con estrategias de ecodisefio para el ciclo de vida del
producto final y se tomaron consideraciones en cuanto
a cromadtica que permitiera facilitar su reconocimiento
en nifios con discapacidad visual. Cada alternativa fue
desarrollada en conjunto con los usuarios para los que
se disefi6 y fue evaluada constantemente en todas sus
fases junto a los demads actores: docentes, estudiantes. Se
materializaron diversos prototipos y se llevé un riguroso
registro de los testeos realizados con los usuarios.
Como etapa final, las evaluaciones realizadas con los
usuarios y la utilizacién del método Pugh definieron
que la mejor alternativa para realizar como propuesta
definitiva seria el concepto de conexiones neuronales,
inspirado en los gifts de Froebel. Cada retroalimentacion
explicita sumada a la observacién de la interaccion de los
nifios con el objeto (y las interacciones entre ellos a través
del objeto) permitieron formular la nueva versién mejo-
rada de la propuesta, completando un ciclo evolutivo
de co-disefio (disefio participativo) orientado a la mejor
solucién posible. Se desarrollaron médulos hexagonales
en madera, con diversas caracteristicas sensoriales (ma-
teriales y texturas) y que se conectan magnéticamente de
acuerdo a cierta ldgica.

Conclusiones

Si bien nos encontramos en un cambio paradigmaético
hacia la educacién inclusiva, es fundamental para su
desarrollo el apoyo de todos los actores que intervienen.
Durante este proceso exploratorio en el que se articulan
el Disefio y educacién inclusiva, se encuentra importante
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el desarrollar una sensibilidad social que permita valorar
y respetar la diversidad.

Parte del desarrollo de esta sensibilidad social también
recae en el tipo de juego aplicado al objeto -juego coope-
rativo-. En las palabras de Chateau, el juego cumple un
rol esencial en el desarrollo infantil ya que se encuentra
ligado al progreso de la afectividad, motricidad, socia-
lizacién y conocimiento. Tanto el juego como el nifio
evolucionan de manera complementaria, la estimulacién
lddica propuesta en el caso Empatix permiti6 visibilizar
a la diversidad como un factor de unién al potenciar los
aspectos de desarrollo infantil mencionados por Cha-
teau, provocando que la brecha de exclusién se fuese
desvaneciendo.

El Disefio participativo hace posible que la solucién
“emerja” desde abajo (bottom-up) y en este caso la
solucién es un producto-mediador. Todo producto es
mediador para lograr una determinada actividad humana,
pero en este caso se debe subrayar que el objeto es un
mediador para conectar a las personas a través de un juego
empdtico. Ademds cabe sefialar que no necesariamente
el disefio participativo desemboca siempre en la produc-
cién de nuevos objetos, sin embargo se pudo evidenciar
que en el caso de Empatix para construir un puente de
inclusién entre nifios videntes y no videntes, el juego y
la empatia se pueden dar a través de un producto lidico
sencillo pero transformador, fruto de la creacién colectiva
mediada por el disefiador.
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Abstract: The present proposal of research, analysis and reflection,
works on the methodology of Human centered Design proposed by
the organization IDEO, as a tool for the development of innovative
solutions in local communities. Traditionally the industrial designer
has focused on the development of functional and aesthetic products,
however the role of designer changes when he becomes an agent of
change within his community, for the development of products,
services and experiences focused on human beings, their needs
and desires.

Additionally, we reflect on how DCP encourages creative thinking
based on: empathy, collaboration, flexibility, and elaboration. It also
visualizes the meaning of developing a social sensitivity, where it is
essential to know the user for whom it is designed and his community

for the generation of genuine and human knowledge.

Keywords: HCD, design methodology - user-centred design -

industrial design - participatory design

Resumo: A presente proposta de pesquisa, andlise e reflexdo,
trabalha sobre a metodologia do Design centrado no ser humano
proposta pela organizagdo IDEO, como uma ferramenta para o
desenvolvimento de solugdes inovadoras nas comunidades locais.
Tradicionalmente o designer industrial tem se concentrado no
desenvolvimento de produtos funcionais e estéticos, porém o papel
do designer muda quando ele se torna um agente de mudanga dentro
de sua comunidade, para o desenvolvimento de produtos, servigos
e experiéncias focadas no ser humano, suas necessidades e desejos.
Além disso, refletimos sobre como o DCP incentiva o pensamento

criativo baseado em: empatia, colaboragéo, flexibilidade e elaboragéo.

Disefio de moda con integracion digital

Laura Mufioz Mesa; Fabio Andrés Gaviria Londofio y Jhon

Fernando Jaramillo Taborda(*)

Também visualiza o significado de desenvolver uma sensibilidade
social, onde é essencial conhecer o usudrio para quem é projetado e

sua comunidade para a geragdo de conhecimento genuino e humano.

Palavras chave: HCD - metodologia do design - design centrado no

usudrio - design industrial - design participativo
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Resumen: Con la implementacién de tecnologia en diversas industrias y la rapida apropiacién por parte de los
usuarios, mds atin debido al Covid-19, el mundo de la produccién y del consumo se estd transformado. La industria de
la moda no puede ser ajena a este fendmeno, hoy la demanda exige nuevos modelos de negocio y propuestas capaces
de sorprender a los usuarios. El objetivo del proyecto es disefiar una metodologia de cocreacién con herramientas
de prototipado digital para el desarrollo de una coleccién virtual.
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Introduccién

La industria de la moda genera millones en ventas anua-
les y también es la segunda industria méds contaminante
del mundo, precedida s6lo por el petréleo (Girén, 2019).
Ademads genera gran impacto social, econémico y ambien-
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tal, asi existen iniciativas para contrarrestar y generar
conciencia: El documental “The true cost” (Morgan, A.
Ross, 2015), el reality show “sweatshop”(ONG “El futuro
en nuestras manos”. Aftenposten, 2015), “Fashion Revo-
lution” (Somers, n.d.), entre otras.
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