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“Si estás leyendo esto, el aviso va dirigido a ti. Cada 
palabra que leas de esta letra pequeña inútil, es un 
segundo menos de vida para ti. ¿No tienes otras cosas 
que hacer? ¿Tu vida esta tan vacía que no se te ocurre 
otra forma de pasar estos momentos? ¿O te impresiona 
tanto la autoridad que concedes crédito y respeto a 
todos los que dicen ostentarla? ¿Lees todo lo que te dicen 
que leas? ¿Piensas todo lo que te dicen que pienses? 
¿Compras todo lo que te dicen que necesitas? Sal de tu 
casa, Busca a alguien del sexo opuesto. Basta ya de tantas 
compras y masturbaciones. Deja tu trabajo. Empieza 
a luchar. Demuestra que estas vivo. Si no reivindicas 
tu humanidad te convertirás en una estadística. Estas 
avisado...”.
Fight Club

“Sé que tenéis miedo. Nos teméis a nosotros. Teméis 
el cambio. Yo no conozco el futuro. No he venido para 
deciros cómo acabará todo esto. Al contrario, he venido 
a deciros cómo va a comenzar. Voy a colgar el teléfono y 
luego voy a enseñarles a todos lo que vosotros no queréis 
que vean. Les enseñaré un mundo sin vosotros. Un 
mundo sin reglas y sin controles, sin limites ni fronteras. 
Un mundo donde cualquier cosa sea posible. Lo que 
hagamos después, es una decisión que dejo en vuestras 
manos.”
Matrix
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El presente trabajo se fundamenta en una 
reinterpretación del papel del Diseño en 
la sociedad, con el objetivo de solucionar 
los problemas que acontecen  desde la 
percepción de que las bases actuales de 
la disciplina no son las más adecuadas 
para solucionar los problemas reales de las 
personas.
Para ello se ha realizado un profundo 
análisis del contexto de la sociedad 
postindustrial como base y origen de la 
coyuntura actual. Para ello se ha atendido a 
los aspectos sociales, culturales, políticos, 
económicos y sociales, con el objetivo 
de obtener una perspectiva global del 
contexto de Diseño que permita encontrar 
las virtudes y los defectos para poder 
ofrecer una alternativa real y adaptada a 
las necesidades de la sociedad.
A partir de este análisis se pueden marcar 
unos objetivos orientados a plantear un 
modelo de Diseño alternativo que permita 
abordar los problemas de la mejor manera 
posible. Todo ello, finalmente, se acaba 
materializando en un producto basado en 
dicho modelo.

RESUMEN
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Definición y 
aplicación de 
una forma de 
trabajo centrada 
en las personas 
para procesos de 
producción no 
industrial dentro 
de un contexto 
postindustrial: 
solución a un 
problema de 
descanso.
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Figura 1 | Esquema resumen del trabajo desarrollado
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InTRoDUCCIón

Hacia un nuevo modelo de Diseño



12

0.1

DESCRIPCIÓN DEL TRABAjO

“Nadie puede llevar a cabo decisiones verdaderamente 
creativas sin la sufi ciente comprensión y sin una real 
participación en el espíritu constructivo de su tiempo”.
Norman Potter

El mundo actual es un mundo de productos, que van de lo 
funcional a lo totémico, Vivimos en un mundo dominado por 
la complejidad y el espectáculo generados por el contexto de 
globalización defi nido por el sistema socio-económico. Este 
complejidad y este espectáculo se materializan en forma de 
productos, que van de lo funcional a totémico, teniendo no 
solamente una función práctica sino también un valor agregado 
atribuido por las empresas que los fabrican utilizando para ello 
herramientas como el marketing y la publicidad.

Sin embargo, en los últimos años estamos sufriendo un proceso 
de transformación social, económica, política y cultural, una 
nueva situación que tiene como agentes de cambio el mercado, los 
medios de comunicación emergentes, las nuevas tecnologías y la 
propia cultura, y que se ha manifestado en forma de una profunda 
crisis global. Una crisis fi nanciera, económica y, por encima de 
todo, una crisis cultural, ideológica y de valores.

Éste ha sido el legado que nos ha dejado la que se conoce como 
Sociedad Postindustrial, y como factor fundamental el Diseño 
Postindustrial, ya que el Diseño ha sido una herramienta clave 
en la concepción y desarrollo de todos esos productos y en la 
comunicación de los valores e ideales extendidos durante estos 
años a través de la industria de la imagen, como constante 
generador y abastecedor de necesidades de consumo.

Pero la percepción de este proceso de cambio no tiene por qué 
ser pesimista o catastrofi sta. Desde luego es una situación de 
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cambio, pero ese cambio puede ser entendido como oportunidad, 
dependiendo únicamente de cuál sea la dirección en la que se 
vaya. Se han podido observar cambios significativos relacionados 
con el consumo masivo, apreciando el resurgimiento de prácticas 
y costumbre ya desaparecidas además de otras nuevas vinculadas 
con la relación entre personas y productos.

Por ello, con este proyecto se entiende este proceso como una 
oportunidad y a la vez una obligación moral de reinterpretar y 
revalorizar la función del Diseño en la sociedad devolviéndole a 
su esencia como herramienta social y de progreso, colocando a la 
persona y sus necesidades como objetivo principal.

De este modo, se entiende que es fundamental la realización 
de un trabajo de investigación exhaustivo del contexto actual 
atendiendo a sus aspectos económicos, políticos, tecnológicos, 
sociales y culturales, enfocado directamente con la labor del 
Diseño y del diseñador, para poder desarrollar un trabajo que se 
aproxime a las necesidades reales de la coyuntura social actual.



14

0.2

Objetivos del Trabajo 
& REQUISITOS DE DISEÑO

•	 Poner de manifiesto los conocimientos, habilidades, aptitudes y 
actitudes adquiridos a lo largo de la titulación.

•	 Cumplir con los plazos establecidos por el calendario 
académico, depositando el trabajo antes de la fecha límite.

•	 Realizar un trabajo defendible ante el tribunal evaluador, y que 
cuente con la garantía de ser aprobado por éste.

•	 Obtener la máxima calificación posible, atendiendo a los 
requisitos demandados por el tribunal evaluador.

•	 Realizar un trabajo presentable y competitivo a algún concurso 
relacionado con el ámbito del proyecto.

•	 Servir como presentación profesional mostrando mis 
conocimientos, habilidades, aptitudes y actitudes, y 
encaminando mi salida profesional.

•	 Realizar un proyecto que se pueda hacer realidad 
materialmente, llegando a ser competitivo en su sector.

•	 Creación de un producto reproducible.
•	 Adecuación a la necesidad a cubrir.
•	 Requisitos económicos reducidos a la sostenibilidad de la 

producción
•	 Aspiración a la máxima sencillez tanto formal como funcional y 

de fabricación.
•	 Accesibilidad para el mayor número de personas posible, 

atendiendo a recursos económicos, sociales, geográficos...
Aprovechamiento de los recursos de la zona, adaptándose a las 
necesidades de la misma  

•	 Vida del producto lo más larga posible, contemplando 
la reparación y sustitución de componentes así como la 
adaptación a la evolución estética.  

•	 Respeto al medio, empleando de una manera óptima y 
sostenible sus recursos materiales y humanos y no dañando el 
entorno.

•	 Diseño de dominio público bajo una licencia “Creative 
Commons” o similar.
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PosTInDUsTRIAl

Un Estudio del Contexto de Trabajo
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1.1

El contexto social de diseño: 
la sociedad postindustrial

Toda sociedad se basa en su cultura, influyendo en las personas 
y los objetos, determinando la personalidad y la identidad cada 
individuo, y por otro lado los productos que usamos, cómo son 
dichos objetos y como las personas se interrelacionan con ellos.

Del mismo modo, cada cultura es diferente, adaptándose al 
momento y al lugar en el que acontece, a las personas y a sus 
circunstancias. Así, la sociedad actual se puede decir que vive 
sumergida en una cultura postindustrial.

La política económica se ha convertido en la ciencia dominante 
que acaba por determinar el devenir esta sociedad postindustrial. 
Para ello se ha servido de la implantación de un libre mercado de 
valores capitalistas bajo un proceso de globalización neocolonialista 
que responde a un programa de ingeniería social y económica, lo 
que Naomi Klein identifica como ‘capitalismo del desastre’, y que 
acabado  transformando el mundo y la percepción que de él se 
tiene, convirtiendo al ser humano en un mero espectador.

Esta sociedad postindustrial se caracteriza por su gran complejidad 
en constante cambio, la hegemonía del espectáculo a través de los 
medios de comunicación, un espectacular avance tecnológico, la 
glocalización como modelo económico y político, la focalización en 
el individuo como elemento básico del sistema, tomando la ciudad 
como centro del desarrollo social y cultural, y todo ello movido y 
promovido por el sistema de consumo como motor de la sociedad, 
pasando de un modelo industrial a uno basado en los servicios.
Los avances tecnológicos permiten alcanzar un nivel de producción 
que el mercado no es capaz de absorber de una manera natural, 
por lo que el sistema debe emplear diferentes herramientas que 
fomenten y generen consumo para lograr dar salida a lo que 
es capaz de producir, aumentando al máximo el rendimiento 
económico.
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Por lo tanto, para dar sentido al sistema de consumo, el sistema 
se sustenta en cuatro pilares fundamentales: los medios 
de comunicación apoyados en los avances tecnológicos 
(principalmente Internet y la televisión), que sirven como 
herramienta para transmitir los valores e ideales del sistema y para 
la manipulación de la percepción de las personas, incitándoles 
al consumo; la obsolescencia programada, tanto funcional como 
estética, provocando que los productos consumidos se queden 
obsoletos, o sea percibido como tal, en un corto periodo de tiempo; 
el crédito, para proporcionar los medios económicos necesarios 
en caso de que  no se cuente con ellos; y el espectáculo, como 
herramienta de aturdimiento y sometimiento a infoxicar a las 
personas con ingentes cantidades de información visual.

Todas estas herramientas se ven enfocadas a una estrategia de 
generación de necesidades artificiales que vinculan el proceso de 
compra con la felicidad de la persona, introduciendo la idea de 
que el consumo de productos es el medio para alcanzar la ansiada 
felicidad, el concepto de bienestar postindustrial.
Un modelo aspiracional de raíz capitalista basado en el deseo y la 
insatisfacción, y que intercambia las necesidades básicas de las 
personas por necesidades materiales. Es lo que Baudrillard define 
como la insatisfacción y el hiperconformismo de la sociedad de 
consumo. Una insatisfacción que se transforma en infinita con la 
introducción de las estrategias manipulativas de la percepción de 
consumo, lo que dirige irrevocablemente a una también infinita 
infelicidad. Esta es la incongruencia de la sociedad actual, que 
propone un modelo de bienestar y felicidad imposible de alcanzar.

“Inculcar a los compradores el 
deseo de adquirir cosas un poco 
más nuevas, un poco mejores 
y un poco antes de que las 
necesiten”

Brooke Stevens

Este sistema funciona a través de un modelo de glocalización, es 
decir, un modelo global a nivel planetario ejecutado a nivel local 
en función de las características propias de cada territorio, de 
cada comunidad. De esta forma, la industrial de consumo produce 
productos para ser consumidos a escala global a través del arte, 
el entretenimiento, el diseño, la arquitectura, la publicidad, la 
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gastronomía o el turismo. El objetivo de este consumo global es la 
construcción de modos de vida homogeneizados, de manera que 
todas las personas compartan objetivos vitales modos de concebir 
el mundo y su existencia similares, para focalizar su atención en los 
mismo productos, al menos en su esencia.

De esta forma se conforma lo que se ha denominado como ‘vacío 
postindustrial’, con el que la persona queda en un segundo plano a 
la hora de forjar su identidad, su personalidad y su forma de vida, 
quedando supeditado todo esto a los intereses de los estamentos de 
poder formados por las grandes corporaciones internacionales. Sin 
embargo, la persona percibe este vacío como libertad a través de las 
estrategias de segmentación social, que terminan por atomizarla. 
Así, cada persona se siente libre a la hora de elegir una determinada 
subcultura, siempre dentro de la gran cultura global, lo que se 
ve ejemplificado a la hora de poder escoger entre los diferentes 
productos que ofrece el mercado, muchas veces diferenciados 
por determinados aspectos estéticos y simbólicos ligados a 
cada subcultura, que unen a la comunidad y a la vez ofrecen un 
sentimiento de diferenciación. De este modo se crea una atmósfera 
de diferenciación y libertad.

El vacío postmodernista significa la desaparición de la libertad, de 
los ideales y los valores propios. Una pérdida de realidad que se 
ve sustituida por la superficialidad de la imagen de la que Debord 
define como Sociedad del Espectáculo.

En esta sociedad del espectáculo, la ciudad, el espacio público, 
se convierte en un espacio en crisis. Aunque se haya intentado 
mitificar con las nuevas tecnologías de desarrollo urbano, 
intentando generar una percepción de libertad, de posibles 
elecciones de actividades y entornos, todo se limita al orden del 
espectáculo. La ciudad se convierte así en un inmenso centro 
comercial de espacios privados interconectados. El espacio público 
se ve invadido por la privatización a través de la imagen. Todo 
es diferente pero todo se parece, los museos se parecen a los 
aeropuertos, estos se parecen a los centros comerciales, y la calle 
se parece más a cada uno de ellos. Una exposición de imágenes 
mientras viajas por un mundo de consumo segmentado.
Esto conlleva un aumento en las desigualdades, mayor exclusión 
social, una mayor atomización y una degradación del ejercicio de 
la ciudadanía. Las personas son cada vez menos cívicas y menos 
ciudadanas, son mas suyas. Ésta es la ciudad postmoderna.

Por otro lado, en el diseño de entornos públicos peca muchas veces 
de ser un trabajo personal, siendo el resultado del gusto individual 
del diseñador, de las tedencias estilísticas o de las limitación 
económicas o políticas, dejando en un segundo término las 
necesidades y problemas individuales. 
Esto lleva a que los espacios públicos carezcan generalmente de la 
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personalidad/humanidad necesaria para que las personas que lo 
usan se sientan cómodos en ellos.

Objetos, edificios, tiendas, restaurantes, aeropuertos, museos, 
calles, revistas, programas de televisión, peinados, ropas.... todo se 
ha adaptado al nuevo contexto postindustrial, a la razón ecléctica, 
débil, lúdica, efectista e hiperconsumista. Han evolucionado 
convirtiéndose en nuevos signos internacionales, reconocibles y 
distintivos.

Los productos, de esta forma, se convierten en elementos de 
significación social, como signos de quiénes somos. Una imagen 
reflejada hacia el exterior de la propia persona.  Así, las personas 
buscan en los objetos que se poseen y en la apariencia de la persona 
un reflejo de la personalidad y la identidad, tanto en los suyos 
propios como en los de los demás.
¿Esto es bueno o malo? ¿Es apropiado ir marcados con nuestros 
signos, como el brazalete de los judíos en la época nazi? ¿Por qué 
lo hacemos voluntariamente? ¿Es bueno para una sociedad la 
necesidad de que cada persona vaya marcada permanente para 
recibir la aceptación individual dentro del grupo? Yo creo que de 
ninguna manera, ya que cada persona debería ser ‘juzgada’ por sus 
acciones y no por la ropa que lleva o por el coche que conduce.

Esto lleva a que los productos sean diseñados y producidos en 
función de su valor estético y sensitivo por encima del valor 
funcional, ya que la elección de los mismo no depende tanto de 
la utilidad que supongan para quien lo va a usar como del valor 
simbólico que transmitan. 

En este contexto, el diseñador juega un papel fundamental en la 
creación del tejido cultural al tener la labor de materializarlo en 
objetos e imágenes, de generar el vínculo entre la cultura y las 
personas a través de los productos.
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Como resumen del estudio social se presenta la siguiente relación 
de las características de esta sociedad postindustrial:

	 Características sociológicas
		  Desencanto
			   Pérdida de confianza en la sociedad
			   Individualismo
		  Despreocupación
		  ‘Idolatración’
		  Conciencia medioambiental
		  Presente
			   Inmediatez/cortoplacismo
		  Pérdida de personalidad y de ideales
		  Culto al cuerpo/imagen + tecnología
		  Búsqueda de diferenciación
		  Preocupación conspiranoide
		  Relativismo, subjetivismo y pluralidad
		  Autosuperación Vs mediocridad

	 Características políticas
		  Poder: Industria de consumo + Comunicación
		  Falta de ideología política

	 Características culturales
		  Cambio noción de cultura
			   Transformación de su función social
			   Cultura como mercancía
		  Dualismo
		  Sobreinformación
		  Virtualización de las relaciones sociales
		  Ocio

Dentro de las diferentes subculturas se ha centrado la investigación 
por encima del resto en la denominada Generación Y, los ‘millenials’. 
Una generación nacida desde comienzos de la década de 1980 hasta 
los comienzos de la primera década del s.XXI, englobando a más de 
1.700 millones de personas en todo el mundo.
Por su vinculación con las nuevas tecnologías, los nuevos modelos 
de relación social basado en en las redes sociales y la colaboración, 
su mentalidad abierta y sus ganas de hacer cosas nuevas, propias 
e importantes, aparecen como una generación que aparentemente 
se da por perdida pero que tienen muchas caracterísiticas que 
les colocan en una posición privilegiada para poder ser los 
protagonistas de los cambios que vayan a acontecer.

[Esta información esta ampliada en la primera parte del Anexo B]
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CONCLUSIONES:

Actualmente vivimos en una sociedad de cultura 
postindustrial, que tiene un papel fundamental a la hora 
de definir las características personales, de los objetos y de 
cómo se interrelacionan los unos con los otros.

Sistema de consumo como motor de la sociedad, pasando 
de un modelo industrial a uno de servicios.

Los avances tecnológicos permiten una capacidad de 
producción superior a la que el mercado es capaz de 
absorber.

Creación de personas como máquinas de consumo 
por medio de las herramientas del sistema: medios de 
comunicación, obsolescencia programada, crédito y 
espectáculo. Este proceso se lleva a cabo a través de 
la manipulación y el adiestramiento, modificando la 
percepción de la realidad.

Generación de necesidades artificiales que vinculan el 
consumo de productos con la felicidad que puede suponer 
su posesión

Sistema de estructura glocal: modelo global ejecutado a 
nivel local en función de las características específicas.

Industria cultural dedicada a producir bienes culturales de 
consumo a través del arte, el entretenimiento, el diseño, la 
arquitectura, la publicidad, la gastronomía o el turismo.

Construcción de modos de vida homogeneizados, que 
enfoquen la atención de las personas hacia los mismos 
productos.

Sentimiento de libertad a través de la segmentación de 
la sociedad, y la capacidad de escoger entre los productos 
que ofrece el mercado.
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La ciudad se transforma de espacio público en espacio 
de consumo deshumanizado, pasando de ser un espacio 
de expresión a un espacio de persuasión a través del 
espectáculo. De esta forma aparece un vacío en la 
necesidad de expresión pública del ser humano, limitada 
casi hegemónicamente a la fría virtualización de Internet 
y de las redes sociales como medio de expresión.

Vacío postmodernista que significa la desaparición de 
la libertad, de los ideales y los valores propios, que son 
sustituidos por el espectáculo del sistema de consumo.

Las personas buscan en los objetos que se poseen y en la 
apariencia de la persona un reflejo de la personalidad y 
la identidad, tanto en los suyos propios como en los de los 
demás.

La persona se convierte en mercancía al mismo tiempo 
que la mercancía adquiere valores humanos, una 
identidad propia.

Incongruencia del sistema consumista, que propone un 
modelo de bienestar y felicidad imposible de alcanzar, al  
estar basado en alcanzarla por medio de la adquisición 
de productos que satisfagan necesidades creadas, a la vez 
que se generan continuamente nuevas necesidades de 
consumo.

Papel fundamental del diseñador en el tejido cultural 
y los modos de vida de las personas, al encargarse de 
definir formal y funcionalmente los productos y la 
manera en que las personas se relacionan con ellos.

Millenials como grupo social que puede ocupar una 
psición privilegiada en los cambios que puedan 
acontecer.

En este punto cabe plantearse la cuestión de la inmoralidad 
de estos mecanismos de mercado, que emplean la mentira y la 
manipulación con objetivos meramente comerciales. Así, se 
convierte a la persona en una maquina de consumo, lo que, en mi 
opinión, le arrebata su libertad.

Los productos que consumimos son un fiel reflejo de la 
sociedad que formamos, y somos nosotros mismos quienes 
tenemos el poder y el deber de elegir cómo son los objetos que 
nos representan.
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1.2

El contexto de diseño: 
EL DISEÑO postindustrial

El diseño en la actualidad no es más que el resultado evolutivo 
de los hechos acontecidos durante el tiempo pasado, el legado de 
movimientos pasados, la suma de todas las aportaciones de todas 
las personas que, en mayor o menor medida, en una dirección o en 
la contraria, han acabado influyendo en la sociedad actual, en las 
personas que viven hoy en día, y en el diseño que hoy se desarrolla.
Por ello, es necesario conocer la evolución histórica del acto de 
diseñar, no por el hecho de simplemente conocer o para copiar lo 
ya hecho anteriormente, sino para entender cómo se ha llegado 
hasta la situación presente, aprender de los errores ya cometidos 
y enriquecer el presente con los aciertos, trabajando hoy en la 
dirección hacia la que nos queremos dirigir siendo conscientes de la 
repercusión de nuestro trabajo.

Para ello se ha realizado un análisis sobre diferentes cuestiones 
relacionadas con el diseño, que acaban determinando su papel en la 
sociedad actual:

•	 Análisis histórico de la actividad del Diseño
•	 Qué es Diseño
•	 Cuál es la función del Diseño
•	 Cuál es el papel del diseñador
•	 El proyecto de Diseño
•	 La educación en Diseño
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El acto de diseñar lo encontramos desde que el hombre es hombre, 
desde que el primer ser humano experimenta una insatisfacción 
con lo que el entorno natural le ofrece. Esto le lleva a alterarlo, 
utilizando para ello sus manos y su mente, para cumplir un fin 
determinado de mejor manera, más eficiente, más cómoda, más 
agradablemente.
Desde este punto la evolución ha sido progresiva y exponencial, 
pasando primero por objetos ligeros, fáciles de transportar y 
adaptables, adecuados para las primeras sociedades nómadas. 
Posteriormente, el diseño ha ido desarrollándose paralelamente a la 
evolución tecnológica, cultural y económica.

De esta forma, la batalla desarrollada durante el s.XX, que enfrenta 
a las dos corrientes económicas predominantes dentro del modelo 
capitalista, acaba por determinar las caracterísitcas del diseño 
actual. El origen se puede encontrar en el modelo establecido 
por Alfred P. Sloan en General Motors para combatir al sistema 
de producción en lineal de Ford, ofreciendo un producto más 
segmentado, más personalizado estéticamente, pero de una calidad 
menor. De esta forma, las personas acababan entrando en una 
cadena de consumo cambiando de automóvil cada pocos años.
Este modelo se ve consolidado años más tarde con David Ogilvy 
(publicista) y Raymond Loewy (diseñador/estilista). Pero no sería 
hasta los años 80’, con la participación política de Ronald Reagan 
y Margareth Thatchet a la cabeza, siguiendo las ideas de Hayek 
evolucionadas con Milton Friedman, cuando el sistema consumista 
se establecio como modelo a escala global. Así, aparece el 
denominado ‘diseño postindustrial’, que cambia el lenguaje formal 
basado en la semántica de los productos y, apoyándose en los 
mecanismos de comunicación y obsolescencia, se convierte en una 
herramienta fundamental del sistema consumista.

Actualmente, el contexto de diseño se ve dominado por lo que 
se ha venido a llamar la Tercera Revolución Industrial (IIIRI) y 
la glocalización, que surgen en los últimos años con la evolución 
tecnológica basada en la digitalización y los nuevos medios de 
comunicación. La consecuencia es una importante transformación 
en la forma de producir, distribuir y consumir los productos, y un 
cambio en los modos de relación social y profesional.

En análisis de la información estudiada nos lleva a diferentes 
conclusiones que responden a las preguntas planteadas.

[Esta información esta ampliada en la segunda parte del Anexo B]
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CONCLUSIONES:

Todo diseño  tiene una absoluta dependencia del contexto 
en el que se desarrolla, y que tiene la necesidad y la 
obligación de adaptarse a todos los aspectos que generan 
dicho contexto: políticos, económicos, sociales, culturales, 
geográficos, históricos, tecnológicos y humanos. Por lo 
tanto, la valoración de un diseño se deberá siempre hacer 
desde el conocimiento del contexto circunstancial que le 
envuelve y del propósito para el que se ha realizado.

Qué es Diseño

De forma general, se puede decir que el diseño es 
la capacidad de crear para ofrecer una solución a 
un problema de las personas, concibiendo formal y 
formalmente un producto uniendo aspectos técnicos y 
estéticos.

El diseño ha tenido el objetivo de extender el cuerpo y la 
mente de las personas a donde hasta entonces no había 
podido llegar, sirviendo como factor de modernización y 
desarrollo, uniendo conocimiento y cultura para crear un 
conjunto de características identitarias de cada sociedad y 
para mejorar su calidad de vida.

Función del Diseño

Estética: como elemento de expresión cultural e identitaria 
y como herramienta para crear entorno más agradables y 
habitables

Desarrollo y modernización: como herramienta de 
progreso individual y social, uniendo conocimiento y 
cultura para mejorar la calidad de vida de las personas

Investigación e innovación: como herramienta de 
exploración técnica,  tecnológica y cultural

------------------

Económica: con la postindustrialidad, el diseño se 
transforma en herramienta económica para aportar 
‘valor añadido’ a los productos, para que las personas 
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estén dispuestas a pagar más: la inflación del diseño [Hall 
Foster]. De esta forma, el diseño se acaba encargando 
más de generar necesidades ficticias que a solocionar 
problemas reales de las personas.

Con el diseño postindustrial se transforman productos 
eficaces, económicos y accesibles en manifestaciones 
inútiles, caras y elitistas. Formas siempre nuevas que 
requieren escasa o ninguna relación con el objeto, 
perdiendo la relación forma-función, y permiten que los 
productos se integren en diversos ciclos de moda para 
beneficio de sus fabricantes. Así, se acaba convirtiendo 
el ‘good design’ en ‘good business’, haciendo al Diseño 
partícipe y cómplice del sistema. Por lo tanto, se puede 
afirmar que el legado del diseño postindustrial a la 
sociedad sería el consumismo.

El proyecto de diseño

Un proyecto de diseño se puede definir como el acto 
por el cual el ser humano desarrolla un nuevo producto 
con el propósito de satisfacer una necesidad existente 
y presentando un grado de innovación respecto a otra 
tecnología anterior, acogiéndose al contexto en el que se 
desarrolla, interviniendo factores personales/sociales, 
productivos y culturales.

Partiendo de esta base, el proyecto se puede diferenciar 
en distintas categorías en función del fin para el que se 
realiza:

Diseño Comercial
Engloba la mayor parte de la actividad de diseño. Un 
diseño orientado por y hacia el mercado, definiendo su 
éxito en términos económicos.

Diseño Responsable
Se entiende como tal el que lo es en su aspecto social, 
dirigido a solucionar problemas reales de las personas 
o de la sociedad, independientemente de maximizar el 
beneficio económico.

Diseño experimental
Tiene la intención fundamental de explorar, experimentar 
y descurbrir, importando muchas veces más el proceso de 
trabajo y las conclusiones o conocimientos extraidos que 
el propio producto.

Diseño discursivo
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Su propósito principal es el de comunicar una idea a través 
del producto, como herramienta psicológica, sociológica o 
ideológica.

El papel del diseñador

El diseñador trabaja dentro del sistema de concepción, 
desarrollo, producción, distribución y consumo de los 
productos. Para ello emplea una fusión de técnicas, 
saberes, comprensión e creatividad, que le permiten 
resolver problemas relacionados con el diseño de 
producto (cosas), diseño de ambientes (lugares) y diseño 
de comunicación (mensajes), en cada una de las etapas 
anteriormente nombradas. Para ello, el diseñador debe 
realizar una labor de intérprete de las personas y de 
la sociedad, analizando sus problemas y buscando 
soluciones.
Sin embargo, en un sistema como el actual estos aspectos 
rara vez están bajo su control, siendo un mero articulador 
de los intereses del cliente o la empresa para la que trabaja.

Alternativas de Diseño

Aunque el diseño haya sufrido durante la gran parte del 
último siglo una hegemonía de intereses comerciales 
corporativos más que para servir a la sociedad, también 
han existido siempre corrientes opuestas en este 
sentido. Desde finales de la década de 1990 se ha ido 
construyendo un discurso en torno al diseño como 
poderosa herramienta para mejorar las condiciones de 
vida de las personas, frenar el deterioro medioambiental, 
informar, divulgar y propagar mensajes sociales, políticos 
y comerciales, y por ello, con fuertes implicaciones éticas y 
morales.

El contexto de diseño actual

Proceso de glocalización que lleva a la deslocalización de 
la producción y a una segmentación del mercado cada vez 
más cercana a la individualización.

Nuevas tecnologías que dirigen a una omnipresencia total 
de la información y el espectáculo en nuestras vidas.

Nuevo paradigma productivo vinculado a la IIIRI basado 
en la flexibilidad, la rapidez y la adaptación al cambio 
apoyado en una tecnología y una mano de obra adaptable, 
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que permite satisfacer las demandas de un mercado cada 
vez más exigente, personal y efímero.

Tendencia a la desindustrialización de la producción, 
permitiendo a las empresas desvincularse 
progresivamente del proceso.

Tendencia hacia un individuo ‘prosumidor’, productor y 
consumidor al mismo tiempo, al involucrarse en el diseño 
y producción de sus propios productos. Dos posibles 
direcciones: mayor independencia de las personas o nueva 
estrategia de consumo.

Posible proceso de desmercadización.

Productos complejos, locales y globales al mismo 
tiempo, fabricados sobre una red de interacción entre 
personas, diseñadores y productores, que tienden a la 
desmaterialización hasta pasar del producto al concepto, 
del producto al servicio, a la generación de experiencias y 
de relaciones emocionales con los productos. El modo de 
interacción, las sensaciones, su tacto, su olor, su textura, su 
sonido, y el recuerdo que todo ello genera son aspectos que 
determinarán las características de los nuevos productos.

En resumen, los nuevos materiales, los nuevos procesos de 
producción y los nuevos servicios de producción colaborativa, 
provocan un cambio de la producción seriada en masa hacia un 
modelo tendente a la individualización. Todo ello permitirá una 
producción mucho más económica, más flexible y con un menos 
esfuerzo.

Estos cambios pueden suponer grandes beneficios para la sociedad, 
pero también pueden suponer importantes problemas. Como 
todas las evoluciones tecnológicas, su impacto sobre la sociedad 
vendrá determinado por los objetivos para los que se desarrolle, 
el alcance que tenga (acceso a ellas) y a qué intereses beneficie, 
pudiendo suponer un aumento en las diferencias sociales, 
principalmente a escala global.
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Importancia y responsabilidad del diseño

De esta forma, resulta evidente la importancia del diseño 
para la sociedad. En un mundo repleto de productos y 
espectáculo el diseño se vuelve omnipresente, al formar 
parte importante en la definición de los productos, los 
espacios y las comunicaciones. En su posición privilegiada 
de unión entre cultura, ciencia, política y economía, 
toma un rol primordial en la creación de la realidad 
cultural y los modos de relacionarse entre las personas, 
repercutiendo social y culturalmente. Por lo tanto, esto 
lleva a la conclusión de que tanto el diseño como los 
diseñadores deben mostrar una responsabilidad social 
acorde con su posición.

Cuestionamiento del diseño postindustrial

Como resultado del estudio del contexto de diseño, se 
plantea la insostenibilidad de la profesión tal como se está 
desarrollando actualmente.
El modelo de diseño postindustrial ha sido partícipe 
del insostenible sistema consumista que ha llevado 
a la sociedad a una profunda crisis cultural, política, 
económica y sobre todo, humana. Un diseño que se 
ha autodevaluado y que ha devaluado también la 
relación entre las personas y los productos, provocando 
un enfrentamiento entre la sociedad y la economía, y 
alejándose de su inherente relación con el bienestar de las 
personas. La consecuencia es que los productos diseñados 
pierden su caracter humano, generando entornos poco 
humanizados. Así, se ha llegado a una tergiversación del 
concepto de diseño, percibiéndose como algo alienante, 
clasista, trivial y aburrido. Las personas acaban por 
saturarse de la superficialidad de los productos y buscan 
una mayor profundidad.

Probablemente todo esto sea debido a la supeditación de 
la labor del diseñador a los intereses de la empresa, ‘el 
problema del encargo’, ya que si este pudiera desempeñar 
su trabajo libremente sin tener que atender a intereses 
‘superiores’ podría encaminar los proyectos que realizará 
según su propio criterio.
Por ello se plantea la necesidad de reevaluar y 
reinterpretar el papel del diseño en la sociedad, con el 
objetivo de buscar una alternativa que acerque más al 
diseñador a las personas y a las personas al diseño.
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1.3

LA INSOSTENIBILIDAD DEL SISTEMA: 
EL CRISIS DE LA SOCIEDAD POSTINDUSTRIAL

Parece claro que vivimos momentos difíciles, de gran agitación 
social y continuo cambio. La propuesta que nos deja el sistema 
postindustrial no es sostenible. No puede, en otras palabras, 
extenderse de manera universal el modelo de bienestar consumista 
a todas las personas del planeta ni durar eternamente. Y lo peor de 
todo, ese bienestar no es real, o en el mejor de los casos alcanzable 
plenamente.

El sistema oculta, distorsiona e insensibiliza las desigualdades 
nacionales, los costes sociales de su hegemonía, funcionando como 
un atentado sistemático contra los derechos humanos, beneficiando 
astronómicamente a las grandes empresas y olvidándose de los 
verdaderos problemas de la sociedad.

De este modo, la crisis de las sociedad postindustrial surge del 
engaño del progreso eterno, de unas condiciones anormales que lo 
hacen insostenible y alteran el equilibrio social. No se está hablando 
de una crisis económica, sino de una crisis de la sociedad en su 
conjunto. Una crisis del sistema económico, político, cultural y 
social, ya que todo acaba estando ligado.

Para llegar a esta conclusión se parte de la base de que se 
ha utilizado a las personas como herramientas del sistema, 
asignándoles una función que no les es natural, que no les permite 
autorrealizarse. Además no les da autonomía, ni individual ni como 
colectivo, sino que crea una dependencia eterna de un sistema que 
no es eterno, lo que lleva a una catástrofe segura.
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De modo esquemático se presentan los siguientes problemas 
sociales y personales:

Sociales
Desestabilización
Desigualdad
	 Empobrecimiento de las clases medias y bajas
	 Enriquecimiento de los más ricos
Envejecimiento de la población
Deshumanización
Desarticulación social
Escasa participación social

Personales
Personas como máquinas
Soledad
Pérdida de valores e ideales
Infelicidad
Inconsciencia
Pérdida de derechos
Analfabetismo postmoderno
Frustración
Envidia
Vulnerabilidad
Dependencia del sistema
Exclusión

Es cierto que la crisis social viene acompañada de una crisis 
económica, pero no como razón sino como consecuencia. Los 
excesos de la economía de mercado acompañados de la falta 
de mecanismos de control sobre ellos tienen sus consecuencias: 
inflación, recesión, depresión, desempleo... 

Por otro lado, el sistema ha provocado numerosos problemas en el 
medio ambiente, consumiéndolo y deteriorándolo. El ciclo de vida 
de los productos en el sistema postindustrial se divide generalmente 
en extracción, producción, distribución, consumo, uso y desecho. 
Este es un sistema lineal, que se apoya en una disposición de 
recursos infinitos y éstos no lo son, por lo que el sistema es ya de 
por si insostenible. Pero los problemas se acrecientan al profundizar 
en cada una de las etapas. Esto hace que el precio real que se paga 
por un producto no sea el que realmente cuesta a nivel global, ya 
que indirectamente otras personas lo pagan por el camino pasado, 
presente y futuro.
Por lo tanto, si el sistema se basa en consumir y nuestra capacidad 
de consumo y producción es limitada, para poder tener una 
esperanza de futuro solo cabe la salida de cambiar la esencia del 
sistema e invertir el excedente de trabajo en asuntos que impliquen 
un beneficio real para las personas  y no solamente para las 
empresas. Y en esto el diseño puede tener mucho que decir.

[Esta información esta ampliada en la segunda parte del Anexo B]
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1.4

MANIFIESTO
DISEÑO UTÓPICO

Bajo el contexto de una sociedad postindustrial en crisis y en 
proceso de profundo cambio, se manifi esta la necesidad de 
renovar el modelo de diseño adaptándose a la nueva coyuntura 
social, cultural, económica y tencológica. Por ello, se propone una 
alternativa real, que se centre en las personas y sus necesidades, 
retomando el vínculo personas-diseño bidireccionalmente.

Objetivos

• Devolver dignidad al diseño y al objeto como herramientas de 
progreso y bienestar.

• Redireccionar el fl ujo de poder de las corporaciones a la 
sociedad.

• Adaptarse al nuevo contexto de glocalización y de la IIIRI: 
nuevas tecnologías de producción y de relación social.

• Diseño colaborativo global materializado localmente.
• Rehumanizar el entorno social alejándolo del espectáculo.
• Universalización global del diseño.
• Enfocar el diseño hacia la sostenibilidad

A. Sostenibilidad Económica del Proyecto
Buscar nuevos mecanismos de sostenibilidad 
económica del proyecto, ofreciendo una alternativa de 
consumo independiente a las exigencias corporativas, 
basada en el consumo colaborativo, y la prosumición.

B. Sostenibilidad Global
Preveer soluciones que se enmarquen en un proceso 
equilibrado y sostenible social, medioambiental y 
económicamente, y por ese orden, ya que la solución 
de uno propiciará la solución del siguiente.
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1
En cuanto al Diseño

Diseño honesto, responsable y coherente
Diseño honesto, responsable y coherente, basado en la 
innovación y la creatividad individual y colectiva.

Diseño centrado en las personas y sus necesidades
Afreciendo soluciones a necesidades reales de las 
personas, nunca creando nuevas.

Universal
Adaptado a los recursos materiales, tecnológicos, 
económicos y humanos, para poder llegar al máximo 
número de personas posible.
Productos de alta tecnología (hi-tech) con recurso de baja 
tecnología (lo-tech).

Diseño activo
Que no se limite a la superfi cialidad de lo teórico y plantee 
soluciones y alternativas reales al contexto en el que se 
desarrolla.

Herramienta de expresión y autorrealización
Insubordinación anónima que fomente el debate social
Que sirva como mecanismo de realfabetización post-
postindustrial, ayudando a la regeneración identitaria 
conformándose autónomamente y a reaprender para 
la autosufi ciencia permitiendo tomar las riendas de la 
sociedad y de la propia vida, además de servir como 
herramienta de comunicación para el enriquecimiento 
cultural.

Herramienta educativa
Aportar consciencia y conciencia a la persona de sus 
necesidades, sin engañar y sin generar necesidades no 
reales, alejándoles de la cadena de consumo

2
En cuanto a los productos

Vuelta a la esencia del objeto
Objetos que vuelven a su esencia. Sencillos, neutros, 
ligeros, fáciles de transportar y versátiles funcional y 
estéticamente.
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Objetos de calidad, efi caces en uso pero poco intrusivos, 
de fácil mantenimiento y que duren el máximo tiempo 
posible.

Productos más humanos, personales y auténticos, que 
generen experiencias de uso placenteras. Productos para 
ser acariciados con la mano y con la mente.

Tener como objetivo el de solucionar una necesidad real 
de la persona o de la sociedad que mejore su calidad 
de vida, materializándola de la forma menos intrusiba 
posible.

Del producto al concepto_ prosumición
Diseño de conceptos evolutivos, no productos 
materializados, que les permita adaptarse a las diferentes 
necesidades culturales y personales, permitiendo que 
todas las personas puedan ser partícipes directa o 
indirectamente tanto del proceso de diseño como en 
las etapas de producción, de manera que aporten su 
conocimiento, su experiencia y su personalidad al objeto 
que van a usar, humanizándolo y devolviendo la identidad 
y dignidad perdida tanto a unos como a otros, de manera 
que el producto se enriquezca gracias a la inteligencia 
colectiva adaptándose a cada uno de los contextos 
culturales, económicos, sociales y personales.

3
En cuanto a la producción y el desarrollo

Adaptación a las nuevas tecnologías de producción y de 
relación social
Incorporación la prosumición como sistema de consumo 
[producción y consumo por la misma persona] y de la 
digitalización, es decir, pasar del producto al concepto para 
posteriormente poder ser producido con los medios más 
adecuados. Todo ello apoyado en los medios de relación 
social prodominantes, como Internet y las relaciones 
colaborativas.

Adaptación a la glocalización
Un diseño global materializado localmente que emplee 
recursos locales humanos, económicos y materiales, con 
el objetivo de abordar los problemas con un enfoque más 
cercano y para servir de herramienta para la reactivación 
de las economías locales.
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Eliminación de intermediarios
Permitiendo mejorar el rendimiento económico al 
eliminar el benefi cio especulativo y acabando con el 
limitador problema del encargo, permitiendo al diseñador 
trabajar en función de sus propios objetivos.

Adaptación a las series cortas o unitarias
Neoartesanado humanizador

Proceso de colaboración horizontal
Conceptos materializados formando una coalición entre 
el propio diseñador, los trabajadores productores y las 
propias personas que los van a usar. Cada uno puede 
aportar trabajo, conocimiento, experiencia, material o 
dinero, con el objetivo de que el resultado satisfaga las 
necesidades de todas las personas involucradas.
La participación puede ser en el proceso de concepción, 
desarrollo o evaluación, en función de las inquietudes, 
aptitudes y necesidades individuales.

Proceso sostenible
Dirigir el sistema hacia la sostenibilidad material, 
empleando recursos renovables, reutilizando los no 
renovables y facilitando siempre la reincorporación a un 
ciclo cerrado al fi nal de la vida útil del producto.

para Ello, El disEÑo dEbErá tEnEr consciEncia y conciEncia sobrE las 
nEcEsidadEs socialEs, culturalEs, mEdioambiEntalEs, Económicas y 
matErialEs dEl contExto para El quE trabaja.

“la utopía Es El principio dE todo progrEso y El disEÑo dE un futuro mEjor”
—  anatolE francE

“la utopía Está En El horizontE. si yo camino vEintE pasos, la utopía sE 
alEjará otros vEintE. si camino ciEn, otros ciEn. por Eso sé quE nunca la 
alcanzaré. 
¿para qué sirvE la utopía? prEcisamEntE para Eso, para caminar.”
—  fErnando birri: ¿para qué sirvE la utopía?

[Esta información esta ampliada en la tercera parte del Anexo B]



2



DIsEÑo UTóPICo

El Resultado



46

2.1

¿CÓMO SE HA ENFOCADO EL TRABAJO? 
LA METODOLOGÍA

Para resolver el problema planteado se han utilizado diferentes 
herramientas que se han considerado las más adecuadas para 
lograr los objetivos planteados, que permitan desarrollar un 
proyecto de diseño de producto centrado en las personas, en la 
colaboración y en la experimentación, a partir de la observación de 
estas personas, de sus necesidades, de sus modos de actuar y de los 
entornos que habitan.

Por ello se han utilizado herramientas propias de diferentes 
disciplinas, escogiendo de cada una de ellas las más apropiadas para 
este proyecto [Fig.2]: 

•	 Herramientas Diseño de Producto
•	 Herramientas Design Thinking
•	 Propuesta propia de Diseño

Las herramientas de diseño de producto han sido escogidas debido 
a que el proyecto está destinado a la fabricación de un producto:

A. Estudio del mercado
B. EDP’s 
C. Herramientas de conceptualización.

Las herramientas de Design Thinking se han seleccionado por la 
gran vinculación existente en los aspectos teóricos de fondo entre 
esta metodología y los objetivos planteados para este proyecto: 
trabajo centrado en las personas, colaboración, experimentación, 
etc. Se puede decir que la estructura general de la metodología 
empleada sigue el patrón marcado por el Design Thinking, 
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aunque en realidad ha surgido como consecuencia, empleando las 
herramientas más interesantes y aplicables y organizándolas según 
criterios propios.

A. Entrevistas
B. Prototipado iterativo
C. Creación de personajes

Por último, además de estas dos principales fuentes, se han 
introducido herramientas propias, o formas de trabajar y de 
entender el trabajo propias, ya que con este trabajo se pretende 
ofrecer una alternativa al diseño predominante, y esta parte es con 
la que se diferencia.

Diseño de Producto

Design Th inking

Visión Propia

+

+

Figura 2 | Esquema resumen del origen de las metodologías empleadas
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2.2

El proceso de trabajo 
las 5 fases

El proceso de trabajo se divide en cinco fases difentes, cada una de 
las cuales se enfoca a conseguir un objetivo [Figura 3]:

1.	 Descubrir
2.	 Interpretación
3.	 Ideación
4.	 Experimentación
5.	 Evolución

El trabajo se realiza siempre desde una perspectiva centrada en las 
personas y sus necesidades, empatizando con ellas para extraer 
conclusiones coherentes y útiles. Todo de una manera muy visual, 
interactiva y dinámica, enfocando el trabajo hacia un modelo más 
activo ymenos intelectual.

[Esta información esta ampliada en la primera parte del Anexo C]
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Figura 3 | Esquema de las fases metodológicas aplicadas
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2.2.1

DEsCUbRIR Y EnTEnDER
PlAnTEAMIEnTo DEl PRoblEMA

¿CÓMO ME ACERCO A éL?
ESTUDIO ETNOGRÁFICO y DEL MERCADO

 Entender el reto

 Entender personas/sociedad

 Investigar necesidades

 Investigar los productos del mercado

La primera fase consiste en un trabajo de campo dividido en 
tres partes diferenciadas. Por un lado, una primera que permita 
descubrir y defi nir el problema al que dar solución, para lo que 
se ha estudiado la teoría de las necesidades de Abraham Maslow. 
Por otro lado, una vez encontrado el problema al que dar solución, 
un estudio etnográfi co que acerque a la realidad del problema 
mediante la recolección de información, experiencias personales e 
inspiración del entorno social y material, en busca de un profundo 
entendimiento de las necesidades, las barreras y las limitaciones 
que se presentan. Y por último, un estudio de los productos 
existentes en el mercado que pueden dar solución al problema 
planteado.

1. Estudio bibliográfi co sobre las necesidades humanas
+ Brainstorming

2. Estudio etnográfi co del problema planteado
3. Estudio de mercado de los productos existentes

1
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1
Definición del problema a solucionar
Abraham Maslow y su Pirámide de Necesidades

Para la defi nición del problema se parte de la teoría de Maslow y 
su ‘piramide de necesidades’ [Figura 4], centrando la atención en 
la base de de dicha pirámide, dado que estas son las necesidades 
básicas que se han de satisfacer ineludiblemente para poder 
alcanzar la felicidad.
En este nivel se encuentran la respiración, el descanso, la 
alimentación, el sexo y la homeostasis. De entre ellas, el descanso es 
el que sufre unas mayores carencias en nuestra sociedad, con poco 
tiempo de sosiego y altos niveles de estrés, como se puede observar 
en la mayoría de países desarrollados. Amplias jornadas laborales, 
largos desplazamientos, pocos momentos de tranquilidad a lo largo 
del día y difi cultad para aprovecharlos por la carencia de entornos y 
elementos adecuados.
De esta forma, se defi ne el descanso como una de las mayores 
necesidades que sufren las personas en la actualidad, una de las 
más importantes y una de las más demandadas, además de existir 
una limitación para subsanarla por la insufi ciencia e inadecuación 
de los productos y servicios existentes. En defi nitiva, se puede llegar 
a la conclusión de que el descanso es el problema más adecuado 
al que dar solución a través un trabajo de diseño centrado en las 
necesidades de las personas.

Autorrealización

Moralidad,
creatividad,

espontaneidad,
falta de prejuicios,

aceptaci’on de hechos,
resolución de problemas

Autorreconocimietno,
confianza, respeto, éxito

Amistad, afecto, intimidad sexual

Seguridad física, empleo, recursos, moral, familia, 
salud, propiedad privada

Respiración, alimentación, descanso, homeostasis y sexo

Afiliación

Seguridad

Fisiología

Reconocimiento

Figura 4 | Abraham Maslow y su pirámide de necesidades.
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Acotación del Problema
¿Cuáles son las necesidades de descanso de las personas?

Dado que el descanso un concepto muy amplio, abstracto y 
subejtivo, se realiza posteriormente un brainstorming para 
acotar el marco de actuación. Para ello se trabaja sobre cuatro 
conceptos fundamentales para este trabajo según el planteamiento 
establecido: descanso, fabricación, reproducibilidad y objeto. 

Así, finalmente, se llega a la pregunta:

“¿CÓMO PODER DESCANSAR 
FUERA DE CASA de FORMA 
PERSONALIZADA con 
los MÍNIMOS RECURSOS 
POSIBLES?”

2
Estudio Etnográfico
¿Cuál es la relación entre las personas, los objetos y el entorno?

El siguiente paso del trabajo es la programación de la investigación 
y búsqueda de información sobre el tema del descanso. Para ello, 
lo primero que se hizo fue organizar el nuevo espacio de trabajo en 
el aula 3.05.

El fundamento de este proceso es:

A.	 Encontrar las cosas que no funcionan.
B.	 Encontrar el por qué de las cosas que sí funcionan.
C.	 Intentar anticiparnos a cosas que podrían funcionar.

Para ello esta fase se estructurará en tres partes:

1.	 ENTREVISTAS
Extracción de información de las personas.

2.	 OBSERVACIÓN
¿Qué hace la gente? ¿Qué dice que hace? 
¿Cuál es la diferencia y por qué?

3.	 EXPERIMENTACIÓN
Trabajo personal de investigación por y sobre uno mismo.
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Todo este proceso de investigación para se realiza para descubrir 
las necesidades y deseos de las personas, entender el contexto que 
nos mueve, desvelar las relaciones entre gente, lugares y objetos y 
obtener una herramienta para evaluar las soluciones positivas y 
negativas.

3
Estudio del Mercado
¿Qué productos existen para solucionar la necesidad de 
descanso?

La otra parte del estudio del contexto es investigar sobre los 
productos existentes destinados a solucionar una necesidad 
de descanso, estudiando sus características, sus propiedades, 
su función, el público al que están destinados, etc. En definitiva 
estudiar cualquier información útil para el posterior desarrollo del 
trabajo, tanto de lo que existe como de lo que no, y de la dirección 
hacia la que se dirige la industria.

Para ello se acude a los puntos de venta más relevantes, desde 
tiendas especializadas en mobiliario hasta cafeterías de los más 
diversos ámbitos, además de centros comerciales generalistas, como 
El Corte Inglés. Por otro lado, se investiga también en Internet otros 
productos y tendencias.
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2.2.2

InTERPRETAR
sInTETIZACIón DE lA InFoRMACIón

¿CÓMO INTERPRETO LA INFORMACIÓN?
PROCESO DE SINTETIZACIÓN

 Aproximar a la realidad de diseño

 Centrar el trabajo

 Encontrar oportunidades de diseño

Dada la magnitud y la densidad de la información recopilada 
resulta conveniente realizar un proceso de interpretación e la 
información que ayude a aproximarse a la realidad del proyecto, 
centrar el trabajo y, de este modo, poder encontrar una oportunidad 
de diseño que lleve a una solución óptima.

2
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1
Análisis, procesado y sintertización
Point of view

Para ello se genera un “punto de vista” (Point of View en inglés, 
o POV) a partir del análisis, procesado y sintetización de la 
información recopilada para establecer conexiones y descubrir 
patrones racionales. [Fig. 5] Todo ello desde un enfoque directo e 
inspirador.
De esta forma se concluye que toda la información relacionada con 
el descanso se puede dividir en dos grupos:

A. Aspectos internos a la persona
B. Aspectos externos a la persona

Durante la actividad de descanso estos dos aspectos se conectar, de 
manera que la personas se relaciona con su entorno, adaptándose 
mutuamente para intentar generar la mejor experiencia posible. 
Para ello, muchas veces es necesaria la introducción de un objeto/
producto que facilite o mejore la experiencia del descanso, 
materializando la adaptación entre la persona y su entorno.

Por otro lado, se puede decir que la oferta de descanso es muy 
limitada, con mucha diversidad de muy pocas tipologías de 
productos poco adaptables funcional y estéticamente.
Los productos ofertados están diseñados, generalmente, para ocupar 
un lugar fi jo. De esta forma se crea una limitación del espacio de 
descanso, acompañado de una limitación del tiempo destinado a 
ello por la rutina establecida, lo que lleva a la conclusión de que las 
personas descansan de una manera guiada, siguiendo las pautas 
espacio-temporales establecidas, lo que proporciona muy poca 
libertad para decidir dónde, cuándo y cómo se descansa.

Figura 5 | Trabajo de sintetización de la información.
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2
Acercamiento del problema a la realidad personal

Creación de personajes

La ‘creación de personajes’ es una muy buena herramienta, muy 
empleada en el design thinking, para crear un modelo cuando 
no se tiene ningún objetivo humano predefinido, sirviendo de 
modelo general de forma que se nos revele para quién vamos a 
trabajar. Cómo es su vida, qué actividades realizan, cuáles son 
sus motivaciones y cómo se pueden relacionar con el problema 
a solucionar. De esta forma, las conclusiones inferidas de la parte 
anterior resultan la herramienta perfecta para proporcionar las 
características para la creación de unos personajes que sirvan como 
modelo para el cual trabajar.

En este caso se crean dos personajes, Jose Luis y Marta. Analizando 
su situación particular se llega al planteamiento de dos preguntas 
sobre sus respectivos problemas de descanso:

“¿Cómo se podría generar una zona de confort para JL dentro 
de su espacio de trabajo que le permita desconectar sin tener 
la sensación de dejar de trabajar?”

“¿Cómo se podrían facilitar las “minisiestas” de Marta sin 
perder su libertad?”

Estas dos preguntas, unidas a la pregunta con la que se concluía 
la primera fase, dan como resultado una pregunta definitiva que 
marcará el camino a seguir durante el resto del trabajo:

“¿Cómo se podría mejorar 
el descanso fuera de casa, 
generando un espacio de 
confort personalizado, 
de manera libre y con los 
mínimos recursos posibles?”

&
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2.2.3

IDEACIón
GEnERACIón DE ConCEPTos

vEO UNA OPORTUNIDAD DE DISEÑO
¿CÓMO ME LA IMAGINO?

 Brainstorming

 Conceptualización

 Producir ideas como respuesta

Para transformar las oportunidades de diseño de una idea a 
abstracta a algo material, a una solución real, se realiza un 
trabajo de ideación de conceptos que traduzcan y trasladen las 
conclusiones inferidas ayudando a plantear posibles soluciones.

3
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1
Ideación de posibles soluciones
Brainstorming

En la primera fase de conceptualización no se trata de tener la idea 
correcta, sino de crear la mayor cantidad de posibles soluciones, 
para posteriormente pasar de la abstracción de las ideas originales 
a una primera etapa de concreción. Con ello comienza el proceso de 
diseño como tal. 

Para realizar este trabajo se emplean diferentes herramientas de 
generación de ideas, como brainstormings, croquis, mapas mentales, 
storyboards, etc. 

Paralelamente al proceso de conceptualización es muy importante 
emplear otras herramientas de evaluación, que permitan filtrar 
y evolucionar los conceptos, convirtiéndose en un proceso 
convergente-divergente para encaminar el concepto definitivo hacia 
la mejor solución posible.

El primer paso es un braistorming, que se realiza en colaboración 
con cinco personas, llegando a las siguientes ideas tras un proceso 
de filtrado:

Aislamiento
Mobiliario público
Transportables
Hinchables
Ocio

Acolchados
Entorno
Peluches
Espacios privados
Cambio de ambiente



60

2
Visualización de la ideas
Bocetaje

El siguiente paso es un trabajo realizado mediante bocetos rápidos 
con papel y lápiz, ya que resulta la opción más intuitiva y rápida de 
reflejar las ideas en algo visual, procesable. [Fig. 6]

De todos los conceptos elaborados se seleccionan siete en función 
de su funcionalidad y las posibilidades de desarrollo posterior que 
ofrecen:

A.	 Acordeón de papel
Estructura plegable de papel reutilizado, trasportable 
para ser utilizada allí donde se requiera.

B.	 Hamaca transportable
Tabla de madera reutilizada cortada según un patrón 
establecido para formar una estructura transportable 
con forma de hamaca utilizando una tela unida a la 
estructura por los extremos.

C.	 Silla transportable de tela
Estructura de listones o varillas de madera unidos por 
una tela para formar un asiento plegable que define su 
posición según la tensión a la que se someta a la goma 
que une los extremos.

D.	 Silla transportable de madera
Tabla de madera reutilizada cortada según un patrón 
establecido para formar una estructura que sirva de 
asiento, utilizando una cuerda para definir sus posición 
de uso y transporte.

E.	 Burbuja
Estructura hinchable fabricada con plástico reutilizado, 
con una forma que proporcione versatilidad funcional.

F.	 Taburete de tablas de madera transportable
Estructura de madera a partir de una tabla cortada 
según un patrón establecido para formar un asiento 
desmontable y transportable.

G.	 Estructura de palos
Estructura de listones o varillas de madera unidos 
mediante una pieza que ofrezca múltiples posibilidades 
de montaje.
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Figura 6 | Trabajo de conceptualización a través de bocetos.
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2.2.4

EXPERIMEnTACIón
MATERIAlIZACIón DE los ConCEPTos

TENGO UNA IDEA
¿CÓMO LA MATERIALIZO?

 Materialización de las ideas

 Aprender de los errores

 Aprender de los demás

En esta fase se materializan los conceptos seleccionados 
anteriormente en algo manipulable, dando otro paso en la 
evolución de los conceptos acercándose a la realidad del objeto 
mediante un proceso iterativo. Para ello se realizan prototipos 
rápidos con materiales fáciles y rápidos de trabajar, como el papel, 
el cartón, el alambre o la tela, lo que posibilita crear maquetas en 
poco tiempo para apreciar mejor las virtudes y los defectos de los 
conceptos. [Figura 7]

Así, las ideas se van refi nando a medida que el proyecto avanza, 
evolucionando funcional y formalmente.           

4



Figura 7 | Trabajo de prototipado de los conceptos empleando materiales básicos y fáciles de trabajar.
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Proceso de retroalimentación
Entrevistas

Los prototipos realizados son enseñados a un total de veinticinco 
personas, de diferentes edades, profesiones y personalidades. A cada 
una de ellas se les muestran los objetos dándoles total libertad para 
observar, tocar, jugar, y finalmente opinar sobre ellos. De esta forma 
se consigue información tanto positiva como negativa de personas 
externas al proyecto, enriqueciendo los conceptos. [Figura 8]

Con la información inferida de las entrevistas los siete prototipos 
son analizados por medio de una ‘malla de información’, 
recopilando y organizando la información dividiéndola en cuatro 
categorías:

+	 Aspectos positivos
-	 Aspectos negativos
?	 Interrogantes
&	 Ideas

Con ello se consigue una primera valoración general de los 
conceptos que permite hacer una primera criba, eliminando tres 
de ellos: la hamaca y las sillas. Con los cuatro restantes se vuelve a 
hacer un análisis, esta vez más profundo, con una evolución en los 
prototipos y con más entrevistas en las que se incide en los aspectos 
más críticos encontrados en la primera parte. Los datos extraídos se 
vuelven a analizar con una malla de información.

El análisis y posterior evaluación de esta información ha llevado 
a la conclusión de que el concepto más adecuado para desarrollar 
es el denominado ‘Burbuja’, dado es el que mejor cumple con los 
requisitos planteados.
Es el más versátil funcionalmente, pudiéndose adaptar a cualquier 
persona para poder ser utilizado dónde y cómo a cada uno más le 
convenga. 
Es totalmente personalizable, tanto formal como estéticamente, 
permitiendo reutilizar ropas viejas o en desuso. De esta forma se le 
da una segunda vida al producto reutilizado y se le da un carácter 
que lo acerca a la persona, consiguiendo que lo sienta más suyo.
Es el más fácil de transportar por su peso y su volumen, pudiendo 
llevarlo cómodamente a cualquier lugar.

Por otro lado, es el que menos inconvenientes ofrece, reduciéndose 
principalmente al proceso de fabricación y la resistencia que se 
pueda obtener. Éste es un inconveniente realmente importante, 
pero por eso mismo, y este punto es totalmente subjetivo aunque 
por ello no menos importante, se percibe como un reto de diseño al 
que dar solución, que si se consigue puede significar la consecución 
de un producto que satisfaga los requisitos establecidos en un alto 
grado.



Figura 8 | Entrevistas a personas de diferentes caracterísitcas para extraer información de sus percepciones y comportamientos.
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2.2.5

EVolUCIón
oPTIMIZACIón DEl PRoDUCTo

TENGO UN PRODUCTO
¿CÓMO SE PUEDE MEjORAR?

 Pruebas con personas

 Proceso de retroalimentación

 Desarrollo del concepto

 viabilización del producto

Con la fase de evolución se fi naliza el proceso de diseño. En ella 
se trabaja en la retroalimentación a partir de la información 
recopilada, para lo que los prototipos fi nales son juzgados desde 
dentro , pero sobre todo desde fuera, por las personas que lo van a 
acabar usando, ya que son las destinatarias fi nales.

El objetivo es crear una experiencia de uso que permita mostrar una 
situación lo más pareja posible a la real defi nitiva, generando un 
ambiente y un contexto adecuado.

Para ello se ha trabajo en dos direcciones principales: el proceso de 
fabricación y la experiencia de uso.

5
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1
Evolución A
El proceso de fabricación

El proceso de evolución del proceso de fabricación se centra en 
estudiar las posibles alternativas.

Cosido de las superficies

Investigación tipologías de costura

Pespunte sobre doble pliegue

Error
[Figura 9]

Cosido a máquina

Mayor precisión

Error
[Figura 10]

Fusión de las superficies

Estudio de técnicas alternativas

Estudio de productos similares

Termosellado o soldadura de alta frecuencia

Adaptación a medios domésticos

Plancha doméstica

Correcto
[Figura 11]

Figura 9 | Prototipo cosido a mano.

Figura 10 | Prototipo cosido a máquina.

Figura 11 | Prototipo termosellado.
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Investigación materiales domésticos

Hule, bolsas de plástico, chubasqueros, productos de 

fl otación u otros hinchables, globos

Correcto

Problema: Poca resistencia
[Figura 12]

Repetición del proceso con varias capas

Correcto

Problema: Apertura de junta con el uso
[Figura 13]

Estudio alternativas de acoplamiento

Doble pliegue

Reducción concentración de tensiones

¡Óptimo!

[Figura 14]

De la experimentación en este proceso, especialmente a hacer 
pruebas con usuarios, se extrae la conclusión de que para la 
producción por personas externas al proyecto resulta muy 
importante el ofrecer un plan de ejecución, un manual de 
instrucciones que oriente de la forma más precisa posible sobre 
cada uno de los pasos a dar. De esta forma se prevendrá de posibles 
fallos de ejecución fácilmente subsanables con una advertencia o 
con un consejo.

Figura 12 | Prototipo de hule termosellado.

Figura 13 | Prototipo de hule de doble capa.

Figura 14 | Esquema del doble pliegue.
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2
Evolución B
La experiencia de uso

Por otro lado, con el estudio de uso se percibe, a través de la opinión 
de las personas que lo realizan, que al estar relleno de aire transmite 
inestabilidad y sensación de ‘dureza’. Esto se debe a que el producto 
se adapta formalmente a la figura de la persona, pero al aumentar la 
presión del aire la posición se fija y se transforma en una volumen 
firme.
De esta forma se pierde las propiedades que teóricamente 
aportaban comodidad y bienestar, por lo que es necesario buscar 
una solución.

Solución inestabilidad y sensación de dureza

Material esponjoso en el interior

¡Óptimo!

	 Mejor reparto de la presión
	 Mayor estabilidad
	 Autohinchable

[Figura 15]

3
Evolución C

Utlimación de los detalles finales

Otro aspecto importante del producto es el mecanismo de 
regulación de entrada y salida de aire. En este sentido se plantean 
dos posibles alternativas en función de las posibilidades materiales 
a las que se tenga acceso. [Figura 16]

A.	 Válvula propio material: saliente extremo libre + cordón
B.	 Válvula de otro producto hinchable

Para finalizar solo quedaría crear la funda del objeto a partir de 
ropa vieja o de cualquier textil o material que se prefiera. Con la 
estructura hinchable como plantilla se conforman las dos partes 
que componen la funda, para posteriormente ser cosidas dejando 
libre un espacio para meter y sacar el cojín. Este espacio se podría 
dejar así, pero se propone la opción de ser cerrado mediante unos 
botones o una cremallera para evitar la entrada de suciedad o 
movimientos no deseados.

Figura 15 | Prototipo de hule con relleno.

Figura 16 | Prototipo válvula de aire.
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2.3

Descripción del producto
el cojín hinchable utópico

Se trata de un concepto destinado al descanso en el espacio 
público, entendiendo éste como cualquier lugar que no sea el 
hogar propio. [Figura 17]

Sus caracterísiticas vienen definidas acorde a lo establecido 
en el ‘Manifiesto del Diseño Utópico’, un producto abierto, 
sostenible, colaborativo y participativo. Por ello, las técnicas y las 
metodologías empleadas para su fabricación y distribución están 
alejadas del modelo industrial tradicional, adaptándose a la nueva 
realidad.

El concepto es adaptable a las necesidades, posibilidades y 
preferencias de cualquier persona, pudiendo fabricarlo en 
cualquier parte del mundo con medios muy sencillos. Para ello, 
simplemente es necesario descargar de la página web el manual 
de instrucciones y la plantilla. Con esto, un poco de tiempo, un 
poco de maña y unas pocas herramientas y material, se puede 
fabricar el producto y disfrutar de él.

[  http://utopicdesign.wordpress.com/ ]

Figura 17 | Propuesta de presentación del producto terminado.
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¿qué es este
cojín utópico?

Un producto personal, transportable y confortable, diseñado para 
mejorar las experiencias de descanso cuando te encuentras fuera 
del hogar.

Se puede fabricar de manera muy sencilla, con un aspecto 
totalmente personalizado, para usarlo en cualquier sitio creando un 
espacio de relax y confort para recargar las pilas en el momento que 
se necesite.

¿en qué me puede ayudar este 
cojín utópico?

Este cojín permite mejorar la comodidad en la vida cotidiana, 
o echar pequeñas siestar en el lugar y momento que convenga, 
ayudando a llevar una vida más satisfactoria y rendir más en el día 
a día. Sin un descanso adecuado las personas no podemos funcionar 
adecuadamente, lo que afecta a nuestro bienestar y a nuestra 
eficiencia.

Descanso
Salud
Alegría
Aprovechamiento del tiempo
Economía
	 Barato
	 Reaprovechamiento
Autorrealización



¿CÓMO PUEDO CONSEGUIR ESTE 
COjÍN UTÓPICO?

Conseguir uno es realmente sencillo, tan solo hay que seguir las 
instrucciones, que se pueden descargar en el sitio web de Diseño 
Utópico, y dedicar menos tiempo del que costaría ir y volver a la 
tienda a comprarlo. [Figura 18]

Ingredientes:

 Material plástico: hule, bolsas de plástico, fl otadores...
 Tela: ropa vieja, cortinas, sábanas...
 Válvula de hinchable viejo

Herramientas:

 Rotulador
 Tijeras
 Cinta de carrocero
 Plancha
 Hilo
 Aguja
 Botones

Figura 18 | Visualización del material y las herramientas necesarias para la construcción.
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Construcción:

paso 0
Construir la plantilla

Dispositivo con acceso a Internet

Descargar la plantilla y seguir la instrucciones indicadas.
[Las páginas para imprimir la plantilla se encuentran 
adjuntas en Anexo A.]

paso 1
Traspasar la forma al material estructural

Fotocopia forma, Material plástico [hule], rotulador

Con la plantilla del producto impresa, se traspasa al 
material estructural calcando con un rotulador.
El proceso se llevará a cabo tantas veces como sea 
necesario, en función de las características físicas del 
material, para aportar la resistencia necesaria.

Opinión: Dificultad para hacer las partes iguales, ya que el 
ser humano no es preciso al 100%

[Figura 19]

paso 2
Recortar la forma

Plástico con forma calcada + tijeras

En este paso se recortarán las formas calcadas en el papel 
con ayuda de unas tijeras, dejando un pequeño margen 
de error (10-15mm) para corregir los posibles errores 
cometidos en el paso anterior.

[Figura 20]

paso 3
Fusionar las piezas por parejas

Plástico y plancha [Protector para el plástico]

Primero se juntarán las piezas por parejas, teniendo 
cuidado para que las formas coincidan una con otra lo más 
fielmente posible, y frotándolas para eliminar las posibles 

Figura 19 | Traspaso de la forma.

Figura 20 | Recorte de la forma.

Figura 21 | Fusión de las piezas.
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burbujas que se hayan quedado entre las capas.
Posteriormente, protegiendo el plástico con algún material 
de poco espesor pero resistente al calor [tejido fino o 
papel], se pasará la plancha por toda la superficie para 
fusionar las caras por parejas. [Figura 21]

paso 4
Unión de las piezas

Plástico + Cinta de carrocero

Las dos partes anteriormente creadas se unen utilizando 
cinta de carrocero por todo el perímetro, para fijar la 
forma definitiva para el termosellado. Se tendrá que tener 
especial cuidado en que las partes coincidan en la mayor 
superficie posible.

[Figura 22]

paso 5
Sellado de las piezas

Plancha

Con la plancha muy caliente y sin vapor, se pasa 
cuidadósamente por todo el perímetro. La plancha deberá 
entrar solo en contacto con la zona protegida por la cinta 
para que no se queme el plástico. [Figura 23]
Una vez acabado, se deja enfriar unos dos minutos y se 
retira la cinta.
Si se rellena el cojín con material esponjoso, éste se ha de 
introducir dejando una parte libre de sellar, que se cerrará 
una vez se haya llenado. [Figura 24]

paso 6
Confección de la funda

Tijeras, rotulador, hilo y aguja

Para terminar el cojín, se recortan dos piezas de tela con la 
misma forma de la plantilla. Posteriormente, se cose todo 
el perímetro a excepción de uno de los lados, para poder 
meter y sacar la estructura hinchable. Por último, se cosen 
los botones. [Figura 25]

Y... ¡Ya está hecho y listo para disfrutar!

Figura 22 | Unión de las piezas.

Figura 23 | Sellado de las piezas.

Figura 24 | Relleno esponjoso.

Figura 25 | Confección de la funda.
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¿cómo puedo usar este 
cojín utópico?

El concepto está diseñado para poder adaptarse a casi cualquier 
necesidad de descanso, por lo que se puede dar uso en el momento 
y en el lugar que se desee. Desde el puesto de trabajo hasta la 
parada del bus, pasando por el césped del parque del barrio o por 
el bar donde se va a almorzar. Simplemente se saca, se hincha y se 
usa como mejor se adapte a la necesidad de cada persona: hacer 
más cómodo el asiento, apoyar la espalda o tumbarse y usarla 
de almohada. Son infinitas las posibilidades de uso, tantas como 
personas y rutinas diarias existen. [Figura 25]

Zonas verdes
Viajes
Bares & Restaurantes
Trabajo
Estudio

Cabeza
Cuello
Espalda
Posaderas
Piernas



Figura 26 | Imágenes representativas de posibles situaciones de uso.
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Las Consecuencias del Diseño Utópico
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3.1

las aportaciones del diseño utópico
¿qué beneficios ofrece el cojín?

[Figura 27]

Refuerza la relación entre la persona y el diseño.

Es una herramienta de expresión, al realizarlo la propia persona con 
sus propios recursos

Es un diseño honesto, responsable y coherente, que vuelve a la 
esencia del objeto: sencillo, neutro, ligero, fácil de transportar y 
versátil funcional y estéticamente.

Implica una evolución del producto al concepto, alejándose de la 
cosificación.

Implica una eliminación de intermediarios, favoreciendo las 
pequeñas economías y el comercio local y alternativo.

Soluciona una necesidad básica de las personas: el descanso.

Se adapta a las nuevas tecnologías y a los nuevos modelos de 
relación social.

Permite una evolución del concepto gracias a la inteligencia 
colectiva originada por el trabajo colaborativo.

Es posible fabricarlo con medios muy reducidos por la mayoría de 
las personas en casi cualquier parte del mundo: alta tecnología con 
bajos recursos.

Toma un papel importante en el giro hacia la sostenibilidad al 
reutilizar materiales contaminantes sin necesidad de reciclarlos.

Es un diseño activo, comprometido con la sociedad y las personas, 
para las que está destinado.
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Figura 27 | Diagrama de la fi losofía del modelo de Diseño Utópico.
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3.2

conclusiones
la experiencia de la utopía

•	 Poner de manifiesto los conocimientos, habilidades, aptitudes 
y actitudes adquiridos a lo largo de la titulación, presentado un 
trabajo que cumple con los objetivos planteados y exigidos.

•	 Conocer mejor el contexto social en el que vivo y en el que desa-
rrollo mi carrera profesional.

•	 Conocer mejor a las personas para las que trabajo, sus modos de 
vida y sus necesidades.

•	 Conocer mejor la profesión de diseñador, cuál es su función, sus 
límites y sus responsabilidades, ayudando a establecer un crite-
rio propio a la hora de entender la disciplina.

•	 Conocer alternativas al modelo social, económico y de diseño.

•	 Conocer mi forma de trabajar, mis habilidades, mis virtudes y 
mis defectos, para orientar mi carrera profesional de una mane-
ra más adecuada.

•	 Conocer herramientas de diseño en profundidad y otras alterna-
tivas a las estudiadas durante el grado.

•	 Sintetización de todo lo aprendido planteando un modelo y una 
metodología de diseño propios,  acorde con mi forma de enten-
der la vida, mi profesión y el contexto actual en el que se desa-
rrolla, aplicable en mi futura vida profesional y que sirva como 
referencia de mi trabajo.

•	 Presentación de un concepto real que cumple con el plantea-
miento preestablecido: viable, sostenible y necesario, solucio-
nando un problema de descanso.

•	 Certificación de la viabilidad de un modelo de diseño alternati-
vo centrado en las personas, que solucione problemas reales y 
sostenible económicamente.

•	 Apertura de un nuevo camino a seguir, que puede dar como 
resultado el desarrollo de multitud de productos.
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Figura 28 | Esquema comparativo de diferentes modelos: artesanal, industrial y colaborativo.
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AnEXo A

La Plantilla del Cojín
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“Son las 5:40 y dentro de un minuto 
voy a ver como sale el sol, creo que 
no lo he hecho nunca, en fin , vamos 
a intentar recoger las cosas y volver a 
empezar, no será fácil, pero volvemos 
a estar juntos y me siento bien, no 
se si este trabajo es lo que quería, si 
ha captado el fondo social o lo que 
quiera que esté buscando, pero si le 
sirve de algo, muchas gracias.”

American History X
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