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1. INTRODUCCIÓN 

 

El trabajo que se va exponer en las siguientes páginas nace a partir de una experiencia personal, 

que se evidencia en el desarrollo del proyecto de grado del programa de Diseño Industrial de la 

Universidad Jorge Tadeo Lozano.  

Durante los dos últimos semestres del programa de Diseño Industrial se ve un cambio notable en 

la forma en que se dictan los talleres, en especial los talleres que se utilizan para la elaboración de 

proyecto de grado, los cuales se llaman Investigación Proyecto de Grado -IPG- y  Curso Proyecto de 

Grado -CPG-.  

Lo que se quiere con estas materias (talleres) es que el estudiante de Diseño Industrial tenga dos 

fases en su proyecto, uno en donde éste descubre el tema através de su autobiografía y destaca 

sus fortalezas como diseñador encontrando con esto un motivador para generar una investigación 

amplia acerca del tema seleccionado, esta fase se trabaja en –IPG-. La segunda etapa es la 

elaboración propositiva del diseñador industrial encontrando la solución a la problemática u 

oportunidad de diseño que evidencio o encontró en la investigación elaborada previamente, esto 

se realiza en –CPG-. 

Al ingresar a la primera fase –IPG- de la elaboración de proyecto de grado, se ve un cambio en la 

forma en que se dicta la clase en comparación a los talleres previamente aprobadas, ya que el 

estudiante es el que empieza a tomar su propias decisiones y es el único que tiene poder sobre su 

proyecto, en esta esta dinámica el profesor pasa de ser una figura de autoridad, a ser un asesor, al 

mismo tiempo se pretende generar una interacción fluida entre estudiantes y profesores 

manteniendo un mismo nivel. Esto se vuelve más fuerte en la segunda fase –CPG- porque ya no es 

un solo profesor, si no tres, lo cual hace que el estudiante tenga la necesidad de defender su 

proyecto desde su punto de vista y experiencia, y solo seleccione la información pertinente para 

su proyecto desde su postura como Diseñador Industrial. 

El cambio que se ve en las dinámicas, ocasiona que el estudiante muestre un conflicto en la 

adaptación de un taller a otro, generando dificultad e inseguridad en la toma de decisiones, ya que 

siempre están en la espera de la aprobación del profesor acerca de lo que están mostrando. Esto 

hace que el estudiante pierda o deserte porque no avanza de una forma fluida en el desarrollo de 

su proyecto de grado. 

Al encontrar este conflicto en la adaptación de un taller a otro, se llego a la conclusión que el 

estudiante tiene una falta de autonomía, la cual se pretende aumentar a partir de la disposición 

del espacio, generando con esto diferentes composiciones (observación, grupalidad y exposición). 
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2. MARCO TEÓRICO 

 

Para la realización del proyecto se analizo la estructura curricular del programa de Diseño 

Industrial y con esto se empezaron a definir términos que ayudaron a fundamentar el propósito 

del proyecto. También se realizaron tutorías, encuestas y entrevistas a profesores que se ven 

directamente relacionados con el planteamiento del plan de estudio y con aquellos que dictan y 

cursan curso proyecto de grado –CPG-. 

 

2.1 Estructura curricular programa Diseño Industrial. 

 

La estructura curricular del programa de Diseño Industrial, esta constituida a partir de la 

reforma que promovió el Proyecto Educativo Institucional (PEI) y el sistema de créditos el cual 

establece relaciones sistemáticas y flexibles en diferentes unidades académicas através de 

todo un plan de estudio, en donde se encuentra el Plan de Estudio del Programa de Diseño 

Industrial (PEP). 

 

El PEP responde al propósito de perfeccionamiento de procesos de pensamiento de orden 

superior, autonomía y espíritu crítico de los estudiantes, ofreciendo con esto herramientas 

conceptuales para fenómenos de creciente complejidad brindándoles una oportunidad para 

gestionar su formación. 

 

Para generar todo lo anterior se muestra la propuesta de formación integral que consta de 

cuatro fundamentaciones, básica, humanística, idioma extranjero y especifica.  

 

La fundamentación básica quiere generar nociones transversales de representación, 

formalización, interpretación estética, simbólica y semiótica, las cuales apuntan a una base 

comprensiva de la práctica del diseño, de igual manera proporciona herramientas 

conceptuales y de configuración que facilitan el paso del estudiante hacia la fundamentación 

especifica. 

 

La fundamentación humanística plantea el interés por lo inherente a lo humano y sus 

problemas fundamentales. Es la construcción del sentido a partir de su quehacer específico y 

elabora discursos sobre su existencia. El programa de Diseño Industrial acoge las ciencias 

humanas para garantizar que en la construcción del saber se aborden problemáticas relativas 

en donde se reflexione y proyecte. Esta fundamentación es transversal a todos los programas 

de la Universidad, consta de 5 cursos, que se abordan bajo la dinámica de seminario, esta 
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actividad busca favorecer el desarrollo de habilidades de lectura crítica, estructura 

fundamentada y discurso argumentativo. 

 

La fundamentación de idioma extranjero apoya el acercamiento a comunidades académicas y 

productivas foráneas, al mismo tiempo al mejoramiento de las estructuras mentales y relativas 

del pensamiento y lenguaje, generando una base informativa de conocimiento más amplia y 

una participación en las dinámicas del conocimiento global, desarrollando una visión más 

compleja. 

 

La fundamentación especifica esta constituida por las áreas de diseño industrial, producción 

industrial y técnica de representación de diseño industrial. Lo que esta quiere es desarrollar las 

habilidades como diseñador industrial, las cuales le ayude al estudiante a la solución de una 

problemática o una oportunidad de diseño.1 

 

La estructura curricular expuesta aquí es la que esta vigente desde el 2009/1, se hace esta 

aclaración ya que gracias al acuerdo No 35, para este año 2011 la propuesta de formación 

integral cambia un poco para los nuevos estudiantes, agregándole el componente flexible.2 

 

 

2.2 Perfil del Diseñador Industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano 

 

El perfil de estudiante que plantea el programa de Diseño Industrial de la Universidad Jorge 

Tadeo Lozano, es aquel que desarrolla habilidades cognitivas, humanísticas y destrezas 

practicas, que van en función, usabilidad y estética de los objetos desde su forma, estructura y 

mensaje relacionándolos con un usuario y contexto para generar una toma de decisiones en 

donde muestre un discurso argumentativo, reflexivo, analítico y critico, para la solución de 

problemas.3 

 

Este perfil es el que se espera ver en el estudiante finalizando carrera, el cual se pone a prueba 

en la elaboración de su proyecto de grado, ya que lo desarrollara bajo sus propios criterios 

mostrando todo el conocimiento y experiencia adquirida, elaborando un discurso el cual 

muestre la solución o resultado a lo que lo llevo el proyecto como Diseñador Industrial.  

 

 

__________________________________________ 

1. Universidad Jorge Tadeo Lozano. Diseño Industrial, Estructura Curricular. Obtenido de la red 24 de Agosto del 2011. 

http://utadeo.edu.co/programas/pregrados/diseno_industri/estructura.pph.  

2. Ver Anexos, Acuerdo No 35 y Actualización curricular del plan de estudio del Programa Diseño Industrial. 

3. Universidad Jorge Tadeo Lozano. Diseño Industrial. Obtenido de la red 27 de Agosto del  2011. 

http://utadeo.edu.co/programas/pregrados/diseno_industri/index.php 
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2.3 Procesos Académicos 

 

Entendiendo procesos académicos como aquellas dinámicas que se dan dentro de las aulas, 

en donde los directamente involucrados son profesores y alumnos, encontramos dos tipos 

de procesos, el lineal y el flexible. 

 

2.3.1 Proceso Lineal: 

 

Se entiende cuando la dinámica es dirigida y encaminada por el profesor y el estudiante 

es el que la ejecuta. Esto es lo que normalmente se ve en los talleres que se ven al 

principio en el programa de Diseño Industrial. 

 

 
 

 

 

2.3.2 Proceso Flexible: 

 

Se entiende cuando se genera una dinámica de iguales entre el estudiante y el profesor, 

encaminada hacia la toma de decisiones de forma autónoma. Esto se ve en los últimos 

talleres del Programa de Diseño Industrial, IPG y CPG. 
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2.4 Autonomía en la elaboración de proyectos. 

 

 

En el momento en el que el ser humano se da cuenta que es un ser racional, empieza hacer 

autónomo, porque emprende una toma decisiones guiando su propio camino. Esta toma de 

decisiones se genera desde tres aspectos, lo intelectual, afectivo y conductual, en donde nos 

enfocaremos en el intelectual, ya que es aquí en donde el estudiante se basa en la mayoría de 

decisiones para emprender la ruta de su proyecto.4 

 

Desde que el estudiante escoge el tema de su proyecto, hasta ver el resultado de éste, se 

empiezan a ver la toma de decisiones, las cuales están sometidas a muchos factores externos, 

como la cantidad de información que recolecte, la opinión de sus compañeros y profesores, y la 

disposición que éste tenga acerca de todo lo que va recogiendo, generando con esto nuevas 

preguntas para poder seleccionar la opción mas acertada. Durante todo este proceso se 

enfrentara a cuatro clases de conflictos en la toma de decisiones, atracción – atracción, 

atracción – evitación, evitación – evitación, y la múltiple. 

 

 

- Atracción – Atracción: 

Es cuando hay dos cosas que llaman la atención pero que solo se puede escoger una. 

- Atracción – Evitación: 

Es cuando algo atrae pero se sabe que lo más sensato es no escogerlo porque hará daño 

- Evitación – Evitación: 

Es cuando se presentan dos situaciones que no gustan, que llevan a afrontar la situación o 

abandonar. 

- Múltiple: 

Es cuando todas las anteriores pasan en un mismo momento.5 

 

Al enfrentarse a estos conflictos lleva al estudiante a buscar a una figura con mayor 

conocimiento, que le de la aprobación a lo que el piensa o escogió, lo cual hace que la 

autonomía del estudiante disminuya generando dependencia de un tercero para la elaboración 

del proyecto y con esto que su disposición en las dinámicas dentro de las aulas de clase no sea 

participativa. 

 

__________________________________________ 

4. Oscar Salamanca, Profesor de Arquitectura de la Universidad Jorge Tadeo Lozano. 

5. Dra. Marlene Llanes Paredes, Psicóloga de la Universidad Jorge Tadeo Lozano. 
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2.5 Proyecto de Grado 

 

Proyecto “se trata dela ordenación de un conjunto de actividades que, combinando recursos 

humanos, materiales, financieros y técnicos, se realizan con el propósito de conseguir un 

determinado objetivo o resultado”6. En este caso se hace con el propósito de llegar a la 

solución de una problemática u oportunidad de diseño, desde el Diseño Industrial. 

 

Lo que se quiere con el proyecto de grado que plantea el programa de Diseño Industrial, es que 

el estudiante muestre todas sus habilidades que ha desarrollado y adquirido durante todo su 

pregrado. También se pretende definir un perfil más exacto del estudiante como diseñador 

industrial por esto mismo se le da ha escoger al estudiante que tipo de modalidad quiere 

desarrollar para su proyecto. 

“- Productos  

 -  Productos para creación de empresa.  

 - Investigación formativa adscrita al Programa de Diseño Industrial que se desarrolla con base 
en un tema determinado de la disciplina o la profesión.  

 - Una empresa como trabajo profesionalizante que se desarrolla en la Universidad o en una   
entidad externa de reconocido prestigio, previo contrato de aprendizaje o convenio orientado 
a que el estudiante aplique sus conocimientos, habilidades y destrezas en un problema del 
entorno de la institución seleccionada.”7 

Para la elaboración del proyecto de grado el estudiante esta acompañado por un grupo de 
profesionales educandos, los cuales asesoraran al estudiante para que encamine, desarrolle y 
evidencie, tres etapas fundamentales, la descriptiva argumentativa, interpretativa 
argumentativa y la propositiva en donde se vera el resultado de todo lo elaborado. 

 

 

 

 

_______________________________________ 

6. Ezequiel Ander-Egg y María José Aguilar Idáñez.  COMO ELABORAR UN PROYECTO, Guía para diseñar proyectos. 

7. Universidad Jorge Tadeo Lozano. Diseño Industrial, Asignaturas, Trabajo de Grado. Obtenido de la red el 10 de Noviembre del 2011. 

http://utadeo.edu.co/programas/pregrados/diseno_industri/asignaturas.php 
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3. MARCO CONCEPTUAL 

A continuación se mencionaran los conceptos o palabras claves que son la estructura del 

proyecto desde lo teórico. 

 

3.1 Estructura Curricular 

- Proyecto Educativo Institucional (PEI) 

- Sistema de Créditos 

- Plan de Estudio del Programa de Diseño Industrial (PEP) 

- Fundamentación Específica 

- Investigación Proyecto de Grado (IPG) 

- Curso Proyecto de Grado (CPG) 

3.2 Estudiante Diseño Industrial 

- Habilidades  

- Cognitivas  

- Humanísticas  

- Destrezas practicas 

- Discurso 

- Argumentativo 

- Reflexivo 

- Analítico 

- Critico 

3.3 Procesos Académicos 

- Proceso académico líneas 

- Dirigir (Profesor) 

- Ejecuta (Estudiante) 

- Procesos académico flexible  

- Igualdad entre profesor y estudiantes 
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3.4 Autonomía 

- Ser racional 

-Toma de decisiones 

- Elegir 

- Seleccionar 

- Estudiante 

- Disposición 

- Participativa 

- Activa 

-  Conflictos 

- Dependencia 

- Inseguridad 

3.5 Proyecto de Grado 

- Solución 

- Problemática 

- Oportunidad 

- Etapas 

- Descriptiva Argumentativa 

- Interpretativa Argumentativa 

- Propositiva 
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4. TRABAJO ETNOGRÁFICO 

 

Se realizo en la Universidad Jorge Tadeo Lozano, con los estudiantes y profesores que cursan y 

dictan CPG. A los estudiantes se les hizo una entrevista con preguntas abiertas y a los 

profesores se les diseño una encuesta abierta. 

 

4.1 Entrevista Estudiantes CPG 

 

Se les pregunto a 50 estudiantes de Curso proyecto de Grado –CPG- lo siguiente: 

 

1. ¿Que es Proyecto? 

2. ¿Cuantos Proyectos han hecho durante la carrera? 

3. ¿Cual de esos fue el mas importante y Por Qué? 

4. ¿Como fue el desarrollo de ese proyecto? 

 

Lo que se llego con esto fue. 

 

1. Que un proyecto es el planteamiento y desarrollo de una oportunidad o problema que se 

realiza en un tiempo determinado. 

 

2. 45 estudiantes dijeron que hicieron de 7 a 10 proyectos durante la carrera. 

 

3. Se mencionaron todos los talleres, pero los que mas se repitieron fueron Sistemas, Entorno y 

CPG, ya que en estos se escoge un tema de interés y el cual lleva a una investigación, en donde 

el resultado de ésta hay que expresarla en un diseño. Otro elemento importante que se ve, es 

la necesidad de involucrar a personas externas en su proyecto dependiendo del tema, esto se 

evidencia más en CPG. 

 

4. Que en los talleres de Entorno y Sistemas siempre fue dirigido por el profesor, en donde él es 

el que plantea los objetivos, metas y alcances del proyecto. 

Al ser una entrevista con preguntas abiertas, y gracias a los resultados que se obtuvieron, se les 
planteo las siguientes preguntas. 
 
 
1. ¿Nota usted algún cambio en la forma en que se dictan los talleres de Objeto y uso, Objeto y 
Forma, entre otros, con el Curso de Proyecto de grado? 
- Si 
- No 
2. ¿Si su respuesta es si, que cambio vio? ¿Se ha visto afectado con éste? 
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Lo que se llego con esto fue: 
 
1.     - 48 estudiantes dijeron que SI 
        - 2 estudiantes dijeron que NO 
2. El cambio que evidencio la mayoría de los estudiantes es que ya no es un profesor si no tres, los 
cuales no dirigen si no asesoran y tienen diferentes perspectivas. Que hay la necesidad de 
involucrar a gente de otras disciplinas dependiendo del tema. 
 
Los estudiantes se vieron afectados con este cambio ya que les cuesta trabajo decidir que hacer 
con la información recolectada, que es complicado adaptarse a la estructura Proyectual en donde 
hay que trabajar en paralelo, un cronograma, sistema de registro y mostrar como se va a llegar al 
resultado final.  
Que el estudiante siempre espera la aceptación del profesor para avanzar en su proyecto, lo cual 
ya no sucede. 
Que como no hay buen manejo de tiempo, es más complicado tomar decisiones y poder 

corregirlas. 

 

4.2  Encuesta Profesores CPG 

Cantidad: 25 profesores de CPG 
Tipo: Encuesta abierta 
 
Preguntas: 
1.  ¿Cuantos estudiantes que cursan CPG llegan con Anteproyecto? 
2. ¿Qué dificultades ve usted en los estudiantes que cursan CPG para la elaboración del 
proyecto? ¿Influye que el estudiante no llegue con su Anteproyecto? 
3.  ¿Cuál cree usted que son las causas, o la causa, para que el estudiante presente dificultades 
en la realización del proyecto? 
 
Lo que se llego con esto 
 
1.  18 profesores dijeron que de 2 a 5 estudiantes llegan con anteproyecto de 15 que cursan CPG. 
 
2.  Dificultades en los estudiantes: 
-  falta de metodología 
-  falta de estructura proyectual 
-  inseguridad en la toma de decisiones 
 
23 profesores dijeron que si afecta que los estudiantes no lleguen con anteproyecto. 

 

 

3. Causas 
- Mal manejo del tiempo 
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- Falta de autonomía 
- No tener anteproyecto 
- Esperar la aceptación del profesor. 
 
Estas encuestas se contrastaron con las entrevistas de los alumnos lo cual dio como resultado que 
a los estudiantes se les dificulta la adaptación a CPG, porque no tienen seguridad en la toma de 
decisiones y siempre esperan la aceptación del profesor. 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



12 
 

5. TRABAJO DE CAMPO 

 

Para el trabajo de campo se analizaron el desarrollo de las dinámicas dentro los talleres de CPG, 

para esto se tuvieron en cuenta tres aspectos, la disposición del espacio, los elementos que 

están dentro del espacio y las actividades que se realizan. 

 

5.1 Disposición del Espacio 

 

5.1.1 Mesas en Línea Recta 

 

 
Foto de Daniela Arévalo                                                                                                Foto de Daniela Arévalo 

Esta disposición del espacio genera que la dinámica sea dirigida por el profesor, haciendo que el 

estudiante se sienta presionado, y no pueda participar de una forma activa, ya que se marca la 

jerarquía entre profesor y alumno. También hace que no exista una interactividad entre los 

mismos estudiantes ya que sus posiciones se vuelven rígidas e individuales, propiciando que el 

estudiante sea más vulnerable a distraerse. 

 

5.1.2 Mesa Redonda 

 
Foto de Daniela Arévalo                                                                                            Foto de Daniela Arévalo 
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Se ve una dispersión en el momento de trabajar en la mesa redonda, lo que ocasiona que se 

fragmente el grupo en subgrupos generando con esto un desorden y distracción en los 

estudiantes. También se muestra que al manejar la mesa redonda, esta ocupa mucho espacio 

formando espacios reducidos en donde no todos caben para observar lo que se esta 

mostrando. 

 

 

5.2 Elementos dentro del espacio. 

 

       Foto de Daniela Arévalo                                                                                     Foto de Daniela Arévalo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                                                                        Foto de Daniela Arévalo 

 

Dentro de este espacio se pueden encontrar diferentes elementos como, maletas, modelos, 

cartucheras, bitácoras entre otros. Esto hace que se ocupe mucho espacio en las mesas de 

trabajo, generando obstáculos visuales y dificultando una interacción fluida y participativa 

entre los estudiantes. Lo que hace que el estudiante baje su concentración y se distraiga 

fácilmente. 
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5.3 Actividades que se realizan dentro del espacio. 

 

Las actividades que se realizan dentro de estos espacios son tres principalmente, Exposición, 

Observación e Interacción grupal. 

 

5.3.1 Exposición 

Es donde el estudiante da a conocer todo lo que 

ha avanzado de su proyecto, para hacer esto se 

ayuda de elementos audiovisuales, planchas o 

modelos en 2d o 3d. En esta actividad el 

estudiante tiene que tener la capacidad de 

envolver al público para cautivar toda su 

atención. Esta parte es de suma importancia, ya 

que para poder aprobar tiene que exponer su 

proyecto a 5 profesores. 

 
Foto de Daniela Arévalo 

5.3.2 Observación 

Esta actividad es de mucha ayuda para los 

estudiantes, ya que al observar el trabajo de sus 

compañeros y ver los aportes que se les dan, 

pueden generar nuevo conocimiento y tener en 

cuenta nuevos parámetros o elementos para sus 

propios proyectos, generando en ellos una 

postura única desde su experiencia como 

diseñador industrial. 

 

 
Foto de Daniela Arévalo 

5.3.3 Interacción en Grupo 

Esta actividad es el complemento de todas ya que gracias a 

la interacción que se da en grupo, y los aportes que dan 

todos a cada uno de los proyectos, cada estudiante 

empieza a tomar sus decisiones y a expresarlas desde su 

propia postura como diseñador industrial, creando con 

esto un discurso argumentativo, analítico y critico de lo 

que se esté exponiendo. 

 

 

Foto de Daniela Arévalo 
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6. PROPÓSITO DEL PROYECTO 

 

Este proyecto está planteado desde la falta de autonomía del estudiante de Diseño Industrial de la 
Universidad Jorge Tadeo Lozano, la cual se evidencia en el cambio de dinámicas de los primeros 
talleres a los talleres de Investigación de Proyecto de Grado – IPG- y Curso Proyecto de Grado –
CPG- del programa, porque se pasa de una dinámica en donde el alumno es dirigido por un 
profesor para la realización de proyectos, a tener que hacerlo bajo sus propios criterios. 
 
 
6.1 Problemática 
 
El estudiante de Diseño Industrial de último semestre al realizar su proyecto de grado - CPG -, no 
asimila de forma inmediata el cambio de ser dirigido por un profesor, a  tener que hacerlo bajo sus 
criterios. 
 
 
6.2 Hipótesis 
 
Si se generan diferentes configuraciones de observación, grupalidad y exposición, por medio del 
mobiliario, el estudiante de Diseño Industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, generará una 
autonomía más alta, para la gestión de proyectos. 
 
 
6.3 Objetivos 
 
6.3.1 Objetivo General 
 
Propiciar en el estudiante de Diseño Industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, una mejor 
autonomía através de la intervención del espacio. 
 
6.3.2 Objetivos Específicos 
 
-Diseñar un mobiliario que genere diferentes composiciones dentro del espacio, (observación, 
grupalidad y exposición). 
 
- Crear una transformación a partir de la plegabilidad y modularidad del objeto en  el espacio. 
 
- Potenciar las habilidades del diseñador industrial y su seguridad en la dinámica participativa 
como estudiante en la academia. 
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7. GENERACIÓN DEL CONCEPTO DE DISEÑO 
 
7.1 Concepto de Diseño 
 
CAPTURANDO INFORMACIÓN, PROYECTANDO POSTURAS. 
 
El concepto de diseño se creo a partir de la analogía entre la fotografía y la elaboración de 
proyectos, ya que en el momento de tomar una foto, el fotógrafo escoge un lugar y  los elementos 
que quiere capturar, para comunicar un mensaje. Pasa algo parecido en la elaboración de un 
proyecto, ya que el estudiante escoge un tema, recoge determinada información en donde a juicio 
de él es la mas importante, y así después transformarla y llegar a un resultado la cual proyecta en 
el momento de su exposición. 
 
Sintetizando ambas actividades, tanto el fotógrafo como el estudiante lo que hacen es, capturar 
una información, transformarla, para luego proyectarla. 
 
Lo anterior nos da como resultado tres conceptos que validaran la propuesta de diseño. 
 

- Capturar 
- Transformar 
- Proyectar 

 
7.2 Maquetas de conceptos  
 
7.2.1 Capturar 
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7.2.2 Transformar 
 

 
7.2.3 Proyectar 
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8. PROCESO CREATIVO 
 
8.1 Criterios de Interacción 
 
Para iniciar el proceso creativo se tuvo en cuenta los tres conceptos mencionados anteriormente, 
capturar, transformar y proyectar, los cuales se relacionan directamente con tres criterios de 
interacción que se sacaron a partir del análisis de la actividad, los cuales son, observación, 
grupalidad y exposición. 
 
8.1.1 Observación 

 
 
 
 
El criterio observación se relaciona con el 
concepto de capturar ya que es aquí 
donde el estudiante recopila toda la 
información pertinente para su proyecto 
desde sus vivencias personales, su 
relación con el espacio exterior (aula) y 
con la sociedad o comunidades 
(compañeros de clases y profesores). 
 
 
 

 
8.1.2 Grupalidad 

 
 
 
El criterio de grupalidad se relaciona con 
el concepto de transformar, ya que aquí 
es donde se intercambian opiniones 
entre los compañeros y estudiantes 
generando nuevos puntos de vista acerca 
de la información recolectada, y con esto 
convirtiendo la información adquirida en 
algo nuevo mas sintético y concreto. 
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8.1.3 Exposición 
 
 
 
El criterio de exposición va relacionado con 
el concepto de proyectar, ya que en este 
punto es cuando el estudiante expresa el 
mensaje después de haber observado y 
capturado la información, la cual 
transformo a partir de la interacción y 
opinión de otras personas. En este punto 
es cuando el estudiante tiene la necesidad 
de capturar la atención de todo aquel al 
que le exponga. 
 
 
 

 
8.2 Disposición del espacio  
 
Al tener los criterios interacción, de observación, grupalidad y exposición, se empieza a buscar una 
retícula que permita generar estas composiciones, de una forma fluida y dinámica la cual no ocupe 
mucho espacio, en esta búsqueda se escoge la retícula del medio hexágono ya que me permite 
diferente configuraciones dentro del espacio. 
 
 
 
8.2.1 Retícula y configuraciones del medio hexágono 
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8.2.2 Disposición de la retícula en espacio real 
 
Estos renders se elaboraron para ver como se podría ver los criterios de interacción utilizando la 
retícula del medio hexágono en espacio real.8 
 

Observación 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Grupalidad 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Exposición 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

_______________________________________ 

9. Renders elaborados por Andrés Felipe Gómez, Diseñador Industrial. 
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8.3 Esquemas formales del funcionamiento del objeto 
 
En la realización de estos esquemas formales se tomaron en cuenta lo criterios y conceptos antes 
mencionados, lo cuales se evidenciaran a continuación.  
 
 
 

 
 
Lo que se busca con este esquema, es 
mostrar que la mesa tiene que tener la 
función normal de escritorio pero en 
el momento que la actividad cambie a 
una individual, esta pueda convertirse 
en una mesa de dibujo. 
 
En esta mesa se muestra el criterio de 
observación, ya que el estudiante esta 
observando lo que hace y la 
información que tiene alrededor. 

 
 
 

 
En los siguientes tres esquemas formales lo que se quiere mostrar es que la mesa tiene que poder 
capturar al estudiante, pero al mismo tiempo tiene transformarse para liberarlo, y así este se 
pueda proyectar frente a los demás. 
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El siguiente esquema se muestra que la mesa tiene que convertirse en medios hexágonos, para así 
generar grupos de trabajo donde puedan generar dinámicas de observación, grupalidad y 
exposición, creando interacciones fluidas y participativas en los estudiantes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En este último esquema se muestra que se puede generar una retícula en forma circular, con el fin 
de propiciar una interacción entre los estudiantes sin ninguna interrupción o distracción en medio 
de ellos, lo cual propiciara una participación mas dinámica y fluida, porque el estudiante estará 
mas concentrado en lo que se esta exponiendo. 
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8.4 Bocetos y Renders de posibles propuestas formales 
 
8.4.1 Bocetos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Con estos bocetos se intento hallar como se podría ver la parte formal de la propuesta, la cual 
tiene que cumplir con los funcionamientos que se mencionaron y mostraron en el esquema 
formal. 
 
 
8.4.2 Bocetos Renders 
 
Los renders que se van a mostrar a continuación fueron hechos para ver su funcionamiento y 
también para ver posibles elementos formales para la propuesta final. 
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En estos renders se puede ver el funcionamiento de la silla desde una perspectiva más real, 
basándose en los esquemas básicos formales. 10 

 

 

_______________________________________ 

10. Renders elaborados por Andrés Felipe Gómez, Diseñador Industrial. 
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Para los siguientes renders se intento buscar una forma mas académica utilizando estructura 
tubulares, se intento darle una forma más orgánica y con una mayor unicidad.11 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
_______________________________________ 

11. Renders elaborados por Andrés Matiz y David Jiménez, Diseñadores Industriales. 
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9. PROPUESTA FINAL 
 
Para la elaboración de esta propuesta se escogió la estructura tubular, para facilitar el agarre y con 
esto un fácil manejo de un lado a otro por su liviano peso, al mismo tiempo se propone un solo 
modulo que al transformarse y unirse con otros módulos genere una disposición dentro del 
espacio de acuerdo a la actividad planteada o expuesta por el profesor. 
 
En esta propuesta se sigue manejando el funcionamiento antes visto en el esquema formal básico, 
el cual consta en capturar al estudiante, para que este genere grupos de trabajo o elabore un 
trabajo individual. Al mismo tiempo este elemento se puede transformar y liberar al estudiante 
para generar dinámicas mas fluidas con sus compañeros y profesores, en donde este pueda 
exponer y proyectar la información adquirida. 
 
 
9.1 Explicación Propuesta 
 
 
 
 
 

 
 
Se encierra al estudiante desde lo 
formal 
 
 
 
 
 
 
 
Su estructura es tubular, para un fácil 
manejo. 
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Se muestra con una 
transparencia, para mostrar 
como esta fragmentada la 
superficie de la mesa por la 
mitad y evidenciar que tiene la 
posibilidad de plegarse en las 
esquinas formando un medio 
hexágono. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
En estas vistas se ve con más claridad como se 
captura al estudiante desde lo formal. 
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Se muestra un apoya pies 
lo cual hace que el 
estudiante se pueda 
ubicar de diferentes 
posiciones. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Se diseñaron unas protuberancias en el 
espaldar de la silla, para poder poner las 
maletas o bolso y dejar el espacio libre de la 
superficie de la mesa y del piso del salón 
para el movimiento de las sillas. 
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En la parte inferior se diseño un riel, 
para que la silla se pueda desplazar 
hacia adelante y hacia atrás, 
buscando la comodidad del 
estudiante. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
En esta parte se muestran tres vistas de la silla, 
para ver con más claridad los detalles antes 
expuestos. 
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Otro elemento que se 
diseño fue un mecanismo 
que permite que la 
superficie de la mesa se 
recline hacia el estudiante, 
convirtiéndola en una mesa 
de dibujo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Ya como se había mostrado anteriormente, la mesa tiene posibilidad de plegar sus esquinas 
formando un medio hexágono, lo cual me permite la unión con otros módulos o sillas. 
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Al unir los módulos que 
están en forma de 
medios hexágonos se 
pueden generar mesas 
redondas de trabajo. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
Otra forma en la que se puede transformar, es abriendo la mesa por la mitad, al realizar esto, la 
superficie puede unirse con otros módulos. Al abrirse la mesa el estudiante no tendrá elementos 
en frente que lo distraigan, lo cual genera mayor concentración. 
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Al tener las mesas 
abiertas y unirlas unas con 
otras estas generan una 
cuadricula circular, la cual 
servirá para que cuando 
alguien exponga pueda 
tener toda la atención, y 
los estudiantes estén 
atentos y activos. 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
También se diseño el cierre del sistema, esto se 
hace con la intención de poder aislar el sistema y 
que no genere distracción en el momento que no 
se esté usando. Al mismo tiempo se cierra 
cuando se encuentre en la retícula circular, para 
que sea una herramienta de apoyo para el 
expositor, ya que la superficie de la mesa en el 
momento que el sistema se cierra sirve para 
poner las planchas. 
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9.2  Secuencia de Uso 
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9.3 Posiciones del Estudiante en la silla  
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9.4 Simulación De Silla En Espacio Real 
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10. FOLLETO REPRESENTATIVO DEL PRODUCTO 
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11. CRITERIOS DE EVALUACIÓN 
 
Los criterios de evaluación que se van a mostrar a continuación son sobre los que me evaluaron 
todo el proyecto mis jurados. 
 

- Es claro el trabajo de campo en  la presentación, para evidenciar la problemática en la que 
se encuentran los estudiantes de Diseño Industrial en Curso Proyecto de Grado -CPG- y la 
solución a éste. 
 

- Es coherente la forma en la que son contados los elementos del proyecto, para establecer 
el concepto de diseño (Capturando Información, Proyectando Posturas) y su desarrollo 
para la creación de un mobiliario como respuesta. 

 
- Se evidencia la estructuración del proyecto desde la toma de decisiones, para evidenciar la 

oportunidad de diseño por medio de un mobiliario que genere diferentes criterios de 
interacción (Observación, Grupalidad y Exposición) en el espacio. 
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12. LÍMITES Y ALCANCES DEL PROYECTO 
 
Se plantearon tres fases en el proyecto 

 
1.  Planteamiento de concepto de diseño con propuesta en modelo de tercera dimensión digital, 
mostrando su funcionamiento y las configuraciones en el espacio. 
 
2.  Prueba piloto que se pueda aplicar en el taller de Curso Proyecto de Grado –CPG-. 
 
3.  Implementación del mobiliario en talleres desde el inicio de la carrera. 
 
Por límites de tiempo solo se alcanzó a llegar a la primera fase en donde se muestra el concepto 
de diseño y la propuesta formal. 
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13. APORTES DEL PROYECTO AL DISEÑO INDUSTRIAL 
 
Desde la escogencia del tema como el resultado que trajo todo este proceso tiene un aporte de 
gran magnitud al Diseño Industrial, ya que en el momento que se quiere mejorar la autonomía del 
estudiante de Diseño Industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, por medio de la disposición 
del espacio, se esta generando un Diseñador Industrial con mas potenciales participativos y seguro 
de si mismo en el momento de elaborar un proyecto.  
 
Aparte de lograr un Diseñador Industrial mas activo por medio de la disposición del espacio que 
propone el producto expuesto, también se esta proponiendo aulas mas dinámicas que pueden y 
se espera que no solo los estudiantes de Diseño Industrial puedan utilizar, si no que también todos 
los estudiantes de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, disminuyendo la jerarquía que hay entre 
profesor y alumno y crear dinámicas de iguales en donde cada estudiante se sienta seguro de si 
mismo. 
 
Lo mas relevante de todo es que la respuesta a estas dinámicas y actitudes que se quieren mejorar 
en las aulas de los Diseñadores Industriales, se da por medio de un producto que se puede 
replicar, y que lo pueden utilizar tanto diseñadores como estudiantes de otras carreras, ya que 
maneja conceptos y estructuras básicas de una silla y mesa normal. 
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14. CONCLUSIONES  
 
En el desarrollo del proyecto me di cuenta de dos cosas importantes, que para la elaboración de 
una gran proyecto con buenos resultados y sobre todos satisfactorios hay que ponerle un 110% de 
actitud y de dedicación, que nada es imposible si se tiene la actitud y el tiempo. Y que un proyecto 
no consta de una sola persona, si no de muchas otras que están detrás de uno ayudándole tanto 
conceptualmente como anímicamente. 
 
Al mismo tiempo es supremamente necesario escuchar todo lo que nos dicen, y saber comunicar 
nuestras ideas con los demás, ya que es ahí de donde surgen todas las ideas y donde vemos todo 
los errores, lo que nos hace falta y lo que podemos mejorar. 
 
En este proceso que se dio un 110% de actitud, me encontré como Diseñadora Industrial, lo cual 
se ve reflejado en el resultado que dio este arduo proceso, que en mas de una ocasión estuve a 
punto de desfallecer y abandonar, pero no lo hice ya que tuve un excelente grupo de compañeros 
de clase los cuales siempre estuvieron ahí para ayudarme, por esto recalco y se me hace de suma 
importancia el trabajo en equipo, ya que mas del 50% consta de los aportes de los demás y del 
apoyo y credibilidad que ellos tengan en tu proyecto. 
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15. ANEXOS 
 
15.1 Acuerdo No.35 
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15.2 Actualización curricular del plan de estudios del programa de Diseño industrial. 
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62 
 

15.3 Resolución No. 882 
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15.4 Plan de Estudio 2009-I 
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15.5 Plan de Estudio 2011 
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15.6 Cronograma Dinámico  
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15.7 Folleto Entregable a Jurados 
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15.8 Posibles Nombres para el producto 
 
A continuación se mostraran los posibles nombres que se han pensado para el producto realizado. 
 

- ADÁPTATE 
 
Se piensa en este nombre ya que la silla se adapta según la necesidad de la actividad 
requerida. 

 
- FOUR SUPPORTS 

 
Este otro nombre se piensa ya que la silla se puede transformar de varias formas, y sus 
principales transformaciones son cuatro. 
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