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1. Resultado entrevistas hechas a diferentes turistas y vendedores en galerías, pasajes y casas 
artesanales en el centro de la ciudad de Bogotá, el día 26 de febrero del 2018 y el 31 de marzo del 
2018.  

2. Ibid. 

 

3. Resúmen 

 

“La artesanía es vista como una forma de expresión de una comunidad” (Artesanías de 

Colombia, 2015), pero con el pasar de los años el interés por las artesanías se ha ligado al 

mercado comercial gracias al auge turístico que ha tenido Colombia después de la 

disipación del conflicto armado, (Aerocivil, 2017) tanto, que es reconocido como turismo 

artesanal. Este representa no solo una oportunidad económica para los artesanos, además 

brinda la posibilidad de extensión de su cultura mediante el comercio de sus artículos: los 

compradores hablan de los souvenirs que compraron y en dónde los compraron. Esta 

extensión en algunos casos no llega a concretarse, la gran mayoría de turistas o 

compradores nacionales que obtienen estas artesanías no llegan a tener una experiencia lo 

suficientemente enriquecedora a la hora de practicar el turismo artesanal 1, es decir, desde 

que conoce la existencia del producto artesanal, hasta que efectúan la compra, lo más 

preocupante de esto es que el comprador desea tener esta experiencia2.  

Teniendo en cuenta el deseo de los agentes involucrados de conocer el trasfondo artesanal y 

la falta de un medio para obtener dicha experiencia y visto esto, como una oportunidad de 

Diseño, se propuso una experiencia nueva de compra mediada por un exhibidor que puede 

estar ubicado en las tiendas artesanales del país. 
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1. Requerimientos arrojados por el análisis de la situación actual y situación ideal en la actividad 
de compra de artesanías en la ciudad de Bogotá. 

 

 

4. Introducción 

 

Entendemos el turismo como la actividad del desplazamiento que permite hacer una 

inmersión a fin con la intensión del turista, (Gómez, 2017). La diversidad de actividades o 

afines es directamente proporcional al tipo de inmersión turística deseada, tales como: 

historia natural, patrimonio humano y cultural, las artes, la filosofía y las instituciones, a 

estos se vincula el turismo cultural: donde se resaltan los aspectos culturales que ofrece el 

destino determinado (UNESCO, 2017). El turismo que vincula la artesanía como interés 

principal es normalmente conocido como turismo artesanal, que está directamente 

relacionado con las comunidades indígenas del país desempeñando el rol de productores 

artesanales; visto como provechoso el hecho de que las comunidades estén vinculadas al 

tipo de turismo, porque brinda la posibilidad de generar interacciones directas o indirectas 

con los actores involucrados: los compradores y la comunidad, directas cuando se tiene una 

interacción entre artesano y el comprador, e indirectas cuando el comprador obtiene el 

producto artesanal de un tercero.  

El proyecto que surge de esta investigación debe cumplir con requerimientos 

indispensables en el campo del turismo artesanal, tales como: que el turismo siga siendo la 

actividad prioritaria del turista, que el valor monetario y simbólico de las artesanías no se 

vea afectado de forma negativa, que el artesano siga obteniendo un beneficio monetario a 

cambio, que el turista pueda satisfacer sus objetivos turísticos (no se puede interferir en los 

objetivos turísticos que traen los turistas con antelación), y que el agente involucrado 

obtenga la experiencia de aprendizaje cultural que desea 1.  
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1. Resultado de un recorrido turístico realizado en el centro de la ciudad de Bogotá, el día 
16 de agosto del 2018. 

 

 

5. Justificación  

 

El mercado del turismo artesanal es de gran importancia para los actores involucrados: 

artesano, intermediario, vendedor y turista (comprador nacional, comprador del extranjero). 

Las interacciones generadas entre los actores son de gran importancia, porque determinan 

la experiencia de compra del usuario (turista nacional o internacional), pero de mayor 

relevancia es la interacción que se obtiene entre el producto artesanal y el comprador, es 

donde se centrará la intencionalidad del proyecto, generada por una nueva experiencia de 

compra artesanal, incentivando así el conocimiento del trasfondo artesanal (aspectos 

culturales fundamentales la artesanía) de los principales productos artesanales del país 

(sombrero vueltiao, mochilas arhuacas, mochilas wayúu, artesanías guacamayas y jarrones 

Wounaan) (Artesanías de Colombia, 2015).  

Actualmente, la experiencia que obtiene el turista es importante para los Ministerios y las 

Secretarias de Turismo de Colombia: se ve reflejado en los guías turísticos que ofrece la 

Secretaria de Turismo de Bogotá; están enfocados en la experiencia del turista, también es 

notorio que existe prelación hacia el turista internacional 1, debido a la política pública que 

manejan en el caso del turismo en Bogotá “El posicionamiento como destino en el marco 

de las tipologías priorizadas demanda esfuerzos articulados en el mejoramiento de la 

configuración y variedad de la oferta, que deben ser emprendidos a través del diseño y 

ejecución de planes estratégicos puntuales y segmentados para cada caso.”  ( Monroy, 

2008). Es decir: el diseño y desarrollo de nuevas metodologías visto como esfuerzo para el  
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mejoramiento de la experiencia que obtiene el turista internacional, es de gran importancia 

para la nación.  

El saber que, para el Estado Colombiano es importate tener experiencias que ofrecer a los 

turistas, ubica el proyecto en una posición favorable de interés para los agentes públicos de 

Bogotá relacionados al turismo (ministerios, alcaldía y secretaria). 

Independientemente de la oportunidad de expansión que pueda resultar de este proyecto, lo 

realmente importante aquí, es que el diseño nuevamente aporta en la solución de problemas 

requeridos por parte de una comunidad en específico; en este caso los turistas que practican 

el turismo artesanal, que quieren conocer más sobre el trasfondo cultural que poseen este 

tipo de artesanías colombianas. 
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6. Planteamiento Problema 

 

Como primer momento se hizo un análisis de todas las salidas de campo a los diferentes 

contextos pertinentes al proyecto como: casas, galerías y pasajes artesanales, tiendas de 

museos, tiendas artesanales de alta gama (Galería de Artesanías de Colombia y Galería 

Cano), Se realizaron entrevistas a turistas, compradores nacionales en donde se les 

preguntó: de dónde venían, cuantas veces han estado en Colombia, porque decidieron venir, 

si conocían alguna artesanía colombiana, si les gustaba comprar cosas que les recordara su 

viaje y si les importaba que la artesanía fuese original o no. Por otro lado, los vendedores 

no solo fueron encuestados, sino que también se hizo un análisis de observación a la hora 

de atender a sus clientes, se les preguntó: precios de productos, significados y aspectos 

fundamentales de las piezas que vendían, porque unas piezas eran más baratas que otras, 

cuales son los días más activos de la tienda, cuales son las horas más activas, quienes 

frecuentan más, los turistas o compradores nacionales y que es lo que más se vende. 

También se visitaron sitios turísticos de la ciudad de Bogotá, museos, el centro histórico y 

plazas turísticas, realizando actividades que los turistas hacen en estos lugares, como 

recorridos turísticos, fotos que toman y en qué lugares se toman estas fotos y la comida que 

prueban, con el objetivo de tener un acercamiento a la experiencia actual de los turistas en 

Bogotá. 
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Este análisis arrojó una serie de problemas que posteriormente serian analizados y 

jerarquizados para lograr determinar cuál de ellos podría llegar a ser la problemática que 

aborde todos. 

Analizando cada uno de los problemas y asignándolos a cuatro grupos fundamentales que 

posteriormente serian organizados de mayor a menor importancia en donde el trasfondo 

artesanal seria visto como eje fundamental para la solución de los problemas listados, como 

se puede apreciar de manera mucho más grafica a continuación: 

 

Listado de problemas: 

 1.Los turistas no conocen el trasfondo artesanal y quieren conocerlo. 20% 

 2.Algunos compradores nacionales no conocen el trasfondo artesanal, y quieren conocerlo. 
20% 

 3.Gran variedad de costos para un solo producto artesanal. 3% 

 4.Artesanía Falsa. 3% 

 5.Los vendedores les cobran a los turistas un precio más elevado. 3% 

 6.Los vendedores no le dicen la verdad absoluta al comprador. 3% 

 7.Los compradores artesanales no saben cuál es la tienda que se acomoda mejor a sus 
necesidades. 1.5% 

8. El comprador promedio no distingue aspectos básicos del producto artesanal. 10% 

9. Grupos excesivamente grandes en recorridos turísticos. 5% 

Figura 1 
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10. Lejanía del real contexto artesanal. 5% 

11. Una pobre experiencia turística a la hora de comprar el producto artesanal. 5% 

12. Niños poco interesados en los recorridos artesanales. 5% 

13. El clima en los recorridos turísticos. 5% 

14. Información artesanal es poco relevante para algunos agentes. 10% 

15. Contexto con la población flotante adecuada. 1.5% 

 

Actualmente son aproximadamente treinta millones de vuelos registrados por año entre 

nacionales e internacionales, siendo casi siete millones internacionales (Aerocivil, 2017), 

representando un incremento exponencial frente a años pasados, donde el mercado 

artesanal se ha visto beneficiado; la artesanía es un gran eje cuando se habla de turismo en 

Colombia, generando ingresos en el campo artesanal de aproximadamente tres mil millones 

de dólares anuales (Dinero, 2018), 

Los productos artesanales tienen un valor comercial monetario, este valor es directamente 

proporcional a la dimensión social en la que está enmarcada: Esta dimensión, son todos los 

eventos y circunstancias que se dan en el acto de producción y comercialización de la 

artesanía como: los materiales de fabricación, la comunidad que lo hace, el trayecto que 

lleva la artesanía, etc. (Quiñones, 2003 ).   

Hasta ahora sabemos los intereses de los artesanos; donde ven la artesanía como medio 

generador de ingresos y transmisión de su cultura. Pero también se indagó sobre la opinión 

del turista: es de vital importancia tener claro sí al turista realmente le importa conocer más 

acerca de la pieza, la única forma de averiguarlo es preguntándoles. La respuesta a esta 
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1. Resultado entrevistas hechas a diferentes turistas y vendedores en galerías, pasajes y casas 
artesanales en el centro de la ciudad de Bogotá, el día 26 de febrero del 2018 y el 31 de 
marzo del 2018.  

 

 

pregunta se encontró en las palabras de los turistas que se encontraban comprando 

artesanías en los pasajes artesanales del centro de la ciudad de Bogotá, los turistas dicen 

que no solo les atraía la estética del objeto, expresaban especial atracción por el trasfondo 

del producto artesanal, sin embargo, el objeto artesanal carece de las capacidades 

semióticas suficientes para expresarle al turista su trasfondo: es decir, el objeto no expresa 

todo su trayecto por sí solo, posee algunas pistas como; el material con el que fue 

elaborado, pero el turista al comprar la artesanía no sabe por qué fue elaborada esa 

artesanía, o porque posee ciertas características visuales, ya que esos datos los posee la 

comunidad que lo fabricó, los turistas no necesariamente precisan saber de esta 

información, pero, según los turistas; si supieran quien fabricó la pieza se sentirían más 

atraídos a comprarla 1.  
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7. Objetivos 

7.1 Objetivo General. 

 

Diseñar una experiencia que medie entre los principales productos artesanales del país 

primeramente la artesanía arhuaca y los turistas o compradores nacionales, promoviendo así 

el conocimiento del trasfondo artesanal en el cual las artesanías colombianas están 

inmersas. 

 

7.2 Objetivos Específicos 

 

Ilustrar los aspectos esenciales del bagaje cultural de la artesanía arhuaca. 

 

Resaltar la importancia de los principales productos artesanales del país. 

 

Proponer una experiencia que se adapte a los diferentes tipos de artesanías 

colombianas. 
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8.  Marco Teórico  

 

El turismo según la real academia de la lengua es; “la afición de viajar por gusto o por 

deseo de recorrer un país”.  Y según la UNESCO es: “la actividad humana con finalidad 

de recreación y de conocimiento que permite hacer una inmersión en la historia natural, el 

patrimonio humano y cultural, las artes, la filosofía y las instituciones”. El turismo como 

la actividad del desplazamiento que permite hacer una inmersión a fines con la intensión 

del turista (Gómez, 2017); expone claramente el objetivo en común que tienen los agentes 

involucrados en el proyecto: conocer el trasfondo cultural de las artesanías colombianas, 

visto esto como una inmersión cultural y experiencial. En cuanto a cultura se refiere, la 

definición de la UNESCO. representa claramente lo que es pertinente abstraer del concepto 

cultura para el proyecto; “Conjunto de rasgos distintivos, espirituales y materiales, 

intelectuales y afectivos que caracterizan a una sociedad o un grupo social. Ella engloba 

además de las artes y las letras, los modos de vida, los derechos fundamentales al ser 

humano, los sistemas de valores, las tradiciones y las creencias” (UNESCO, 2017). 

La artesanía es toda actividad productiva que resulte de objetos o artefactos acabados, 

hecho a mano o con la utilización de medios tradicionales o rudimentarios con habilidades, 

destreza, calidad y creatividad. (Diseño, Artesanía e Identidad. 2010). mas el componente 

de intención; la gran mayoría de artesanías surgieron por una razón o motivo, un ejemplo 

son las artesanías de Guacamayas, Boyacá, que se inspiran en los colores de las aves que 

habitan el sector como unión entre artesanía y naturaleza. Artesanías que en muchos de los 

casos terminan en manos de un turista, es aquella persona que se traslada de su entorno 
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habitual a otro punto geográfico, estando ausente de su lugar de residencia habitual más de 

24 horas y realizando pernoctación en el otro punto geográfico. (Solé. 2002). donde la gran 

mayoría de los turistas realizan actividades relacionadas a su interés turístico, dichas 

actividades varían desde el ocio hasta el trabajo, en este caso particular el turista practica 

turismo cultural explorando la cultura inmersa en la pieza artesanal. Cultura directamente 

relacionada con la identidad: es el conjunto de rasgos propios que caracterizan a un 

individuo o a una colectividad frente a los demás (Diseño, Artesanía e Identidad. 2010), 

estrechamente ligado al sentido de pertenecía y al sentimiento de orgullo. Esta definición es 

importante porque muchas de las artesanías nacionales tuvieron como propósito inicial la 

expresión de una identidad propia como comunidad, Identidad que mediante la artesanía se 

extiende para el conocimiento provechoso de los que estén ansiosos de aprender (quiñones, 

2003), como los agentes involucrados en el proyecto: turistas nacionales e internacionales y 

compradores nacionales, expresando especial interés en el trasfondo artesanal: donde se 

exaltan los aspectos fundamentales de las piezas artesanales como: la comunidad que 

fabrico la artesanía, simbologías, figuras, colores, materiales (Navarro, 2012). El 

conocimiento y aprendizaje del trasfondo artesanal hace parte del Turismo Artesanal, este 

tipo de turismo toma como eje temático la artesanía; siendo esta, la promotora de las 

actividades a realizar por el turista, este tipo de turismo se puede realizar directa o 

indirectamente. Ejemplo: la persona que viaja donde la comunidad hace la artesanía, vive y 

aprende de la experiencia. Y el turista que compra la artesanía en la ciudad capital por que 

le gusto, pero no en el lugar de producción de dicha artesanía, son experiencias diferentes 

(Navarro, 2012). 
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Un souvenir, o recuerdo (del francés souvenir, ‘objeto que sirve como recuerdo de la visita 

a un lugar’). (Diccionario de la lengua española, 2001)  Siendo esta categoría , pertinente 

porque los turistas tienen como souvenirs a las artesanías de Colombia, visto esto como 

provechoso para el diseño de la experiencia como potencial detonante a la memoria, una 

vez el comprador recuerde la experiencia que tuvo en la compra de la artesanía. 

Como contexto que acoge los espacios pertinentes al proyecto es importante entender la 

ciudad, estructurada como un conjunto de contextos que es necesario separar, en este caso 

los pertinentes a el proyecto de diseño son: los pasajes artesanales y las pequeñas ciudades 

históricas como la Candelaria: vistas por el flâneur (personaje que vive por y para la calle, 

andador y en búsqueda de nuevas experiencias, capaz de vivir en la mochedumbre), como 

parques temáticos, parques que se adaptan a la demanda del consumidor; en el caso de 

nuestra ciudad histórica, sufriendo metamorfosis, hacia el turismo y todo lo que conlleva: 

ventas, gastronomía, etc, es decir: la ciudad cambia con las dinámicas generadas por el 

turismo ( Amendola, 2000). 

Conceptos clave para comprender el desarrollo, construcción e implementación del 

proyecto, resolviendo posibles dudas que puedan surgir sobre algunos conceptos utilizados 

en la descripción de cada uno de los elementos que abarcan el proyecto de diseño. 
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9. Requerimientos  

 

Se analizaron cada uno de los factores fundamentales que acogen el proyecto: ambiental, 

tecnológico, social, económico y humano. En conjunto arrojaron determinantes específicas 

para la construcción del proyecto: 

 

• El valor simbólico y monetario de la artesanía debe recalcarse con la experiencia 

desarrollada: artesanía vista como mediador entre el comprador y la comunidad, 

además de gran importancia cultural no solo para las comunidades indígenas que la 

fabrican sino para la nación, visto desde el factor social y económico. 

• No debemos interferir en los objetivos turísticos que traen los turistas con 

antelación: dependientes del tipo de turismo a practicar que está basado en los 

intereses del turista, vista la experiencia propuesta por este proyecto como 

complementación al turismo del usuario desde el factor humano. 

• Las comunidades relacionadas a las piezas artesanales involucradas en la 

experiencia no  deben verse afectadas ética y moralmente: así como la artesanía, 

estas comunidades poseen un bagaje histórico y cultural de vital importancia para la 

nación el cual debe ser respetado y valorado, visto desde los factores político, social 

y humano. 

• La experiencia debe promover la practicar del turismo artesanal, con libre decisión 

del usuario: los turistas y compradores nacionales inmersos en la experiencia 
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recibirán información pertinente y atractiva sobre las artesanías del país, visto desde 

el factor económico, humano y tecnológico. 

• El objeto mediador de la propia experiencia no debe atentar contra la integridad de 

los actores involucrados: turistas y compradores nacionales; los estímulos, 

sensaciones e interacciones que hacen parte de la experiencia deben ser 

políticamente aceptables teniendo en cuenta las capacidades antropológicas del 

cuerpo humano, visto desde el factor humano, político, tecnológico y ambiental. 
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10. Diseño. 

10.1. Estrategia de Diseño 

La problemática es la ausencia de información detallada relevante a el trasfondo artesanal 

de las piezas en la actividad de compra de artesanías en Bogotá. Se propuso el diseño de un 

sistema de exhibición apoyado por mapping ilustrando así los diferentes aspectos del 

trasfondo artesanal de la pieza seleccionada. Para el correcto desarrollo de la propuesta se 

enfocó el proyectó a un caso específico: caso artesanía arhuaca, teniendo en cuenta, que 

después del prototipado del caso arhuaco, el proyecto pueda extenderse hacia los demás 

productos artesanales del país. 

 

10.2. Alternativas 

En el proceso de selección surgieron muchas alternativas, estas fueron indispensables 

puesto que arrojaron información determinante como fallas, vacíos y problemas, que 

servirían como retroalimentación para posteriores propuestas, a continuación, se 

examinaran las más relevantes: 

 

 

Tienda Artesanal y experiencial  

Esta propuesta consta de la fusión entre experiencia y tienda artesanal, en donde la 

experiencia está determinada por 4 elementos abstraídos del producto artesanal: colores, 
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formas, simbologías y materiales, básicamente se buscaba que el usuario experimentara de 

primera mano estos elementos antes de conocer el producto artesanal como tal. 

Distribución: 

 

  

Figura 2 
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Compuesta por cuatro 

habitaciones una por ítem: Figura 

3: representa el cuarto de 

materiales donde se exponen los 

materiales usados para la 

fabricación de artesanías el 

usuario hace parte de la 

inmersión e interactúa con ellos. 

 

Figura 4: un cuarto alusivo a las 

figuras donde se exponían las 

diferentes formas de tejido 

en el producto artesanal. 

 

Figura 5: Un cuarto donde 

se muestran las diferentes 

simbologías del producto 

artesanal y su significado. 

Apoyado por videobeams. 

Figura 4 

Figura 3 

Figura 5 
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Figura 6: Cuarto alusivo a los 

colores usados en la fabricación 

de las artesanías, con placas en 

cada uno de ellos, describiendo 

el significado de los mismos. 

 

 

 

Figura 7: Tienda artesanal, 

basada en los trabajos de campo 

donde la seleccionada de entre 

varias tiendas fue la tienda 

formal, como la GALERÍA 

CANO. 

Figura 6 

Figura 7 
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La propuesta demostró ser demasiado contemplativa, con muy poca interacción del usuario, 

por eso fue descartada. 

 

Juego Interactivo Para el Aprendizaje: 

Se propuso que la experiencia fuera mucho más interactiva a modo juego con el objetivo de 

poder acceder a la galería o tienda, solo si se completaba el juego, el usuario pasaba por 

cuatro estaciones que representaban las cuatro culturas principales escogidas en el proyecto: 

zenú, arhuaco, Wounaan, y Guacamayas.  

El juego consta de un cofre central que contiene los elementos referentes a el trasfondo 

artesanal de la pieza: materiales, símbolos y colores, estos deben ser ubicados correctamente 

en las urnas de las cuatro culturas, una vez completado el ejercicio se puede acceder a la 

tienda, a continuación, unas representaciones: 

Distribución: 

 

Figura 8 22 
 



 

Experiencia:

 

 

Elementos:

 

El análisis de la propuesta evidenció que se debía explorar aun más en otras 

alternativas que potenciaran más el aprendizaje y la experiencia del usuario. 

Figura 9 

Figura 10 
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Experiencia a través de la Artesanía 

Constituída por un cuarto experiencial oscuro y 

la tienda, en donde como primer momento se 

interactúa con un modelo a escala 2:1 de la 

pieza artesanal seleccionada, esta pieza está 

intervenida con unos agujeros que actúan como 

inputs: si el usuario explora los inputs con su 

mano encontrará elementos alusivos al 

trasfondo artesanal dentro del modelo, además 

cada agujero representa uno de ellos: 

materiales, figuras, colores, una vez el usuario 

interactúa, el output o la respuesta es el 

accionamiento de videobeams en la sala 

ilustrando en las paredes información 

audiovisual referente a el input seleccionado. Figura 11 

Figura 12 Figura 13

   

Figura 14
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La propuesta arrojó que la respuesta podría estar en elementos mucho más específicos de la 

tienda, entonces se decidió explorar esos elementos, como por ejemplo los exhibidores. 

Exhibidor Interactivo 

Se estructura el diseño de un objeto que se acoplara a el contexto de tienda artesanal, el 

resultado fue un sistema de exhibición interactivo, que además de exhibir el producto 

artesanal, exponga los diferentes elementos del trasfondo artesanal apoyado por elementos 

tecnológicos accionados cuando la interfaz diseñada lo demande, ejemplo, si el usuario 

quiere explorar mas sobre la sierra nevada de santa marta (contexto arhuaco), estos elementos 

tecnológicos en conjunto lleven a sentir el usuario como si estuviera allá. 

 

 

 

Figura 15

   

Figura 16

   

Figura 17
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La propuesta mostro que se debe abordar más en la composición del objeto, explorar otros 

diseños que se acomoden mas a la experiencia del usuario teniendo en cuenta los elementos 

de tecnológicos usados en la misma. 

 

 

Se propuso un diseño en (L) que satisfacía los requerimientos envolventes de experiencia y 

que funcionaba de la misma forma que el anterior: vidrios que funcionaban como pantallas 

interactivas, sin embargo, la propuesta demostró que si era interactiva pero que la experiencia 

del usuario no era lo suficientemente potente como para generar el impacto deseado. 

10.3. Propuesta Final 

Para la propuesta final se tomaron en cuenta cada una de las propuestas anteriores con sus 

respectivas retroalimentaciones, el resultado fue un sistema de exhibición para la artesanía 

Figura 18
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arhuaca que ofrecía una experiencia nueva de compra para el usuario, donde se ilustra el 

trasfondo artesanal de la pieza mediante una narrativa audiovisual apoyada por elementos 

tecnológicos envolventes: luces, sonido, ventilación y ambientes.  

El sistema está conformado por, el exhibidor que a su vez hace de escenografía, una narrativa 

pensada sobre los acontecimientos importantes alrededor de la mochila arhuaca proyectada 

sobre el exhibidor escenográfico, donde el usuario puede interactuar con la escenografía y 

con las mochilas exhibidas en ella, además de aprender sobre el trasfondo de la pieza 

artesanal. 

Primeros acercamientos: 

 

 

Figura 19

   

Figura 20
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Segundos acercamientos: 

Los primeros acercamientos evidenciaron que la escenografía podía cambiar para que el 

usuario se ubicara mucho mejor en el contexto arhuaco, el resultado fue un exhibidor que 

evocara el contexto de un pueblo arhuaco conformado por dos módulos: una casa arhuaca y 

el exterior de la misma. El exhibidor se diseñó a escala 1:4 para poder recrear la experiencia. 

 

 

Así el usuario hace parte de la narrativa ilustrada por el sistema de exhibición, y el resultado 

es una nueva experiencia de compra para la artesanía arhuaca en las tiendas formales de la 

ciudad de Bogotá. 

 

 

Figura 21

   

Figura 22
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Propuesta Minimalista y Elegante (Diseño final) 

 

 

Figura 23

   

Figura 24

   

Figura 25
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11. Conclusiones 

 

La artesanía es uno de los grandes ejes cuando se habla de turismo en Colombia: son muchos 

sus actores involucrados y beneficiados. La cantidad de información cultural que puede 

abstraerse para el uso provechoso relacionada a la artesanía es inmensurable y de gran valor 

simbólico. Este proyecto es prueba de como desde el diseño es posible proponer una 

experiencia que satisfaga el deseo de adquisición de conocimiento por parte de los agentes 

en este caso los turistas o compradores nacionales de artesanía en Bogotá. 
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