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Resumen  

El diseño positivo busca brindar experiencias placenteras y generar bienestar a través de estímulos 

positivos cuando un usuario interactúa con un producto, sistema o experiencia. Asimismo, el diseño 

para la artesanía es capaz de integrar los elementos propios de una comunidad local y transformar 

permanentemente su propia realidad respondiendo a las influencias emitidas por las reacciones que 

rodean al sistema. En tal sentido este artículo se centra en responder la pregunta ¿Cuál es la relación 

entre los enfoques de diseño de experiencias placenteras y el diseño para la artesanía? Para ello se 

recopilaron un total de 14 documentos sobre el diseño para las experiencias placenteras y el diseño 

para la artesanía, los cuales fueron analizados y sintetizados en mapas conceptuales. A partir de lo 

anterior se establecieron relaciones desde los enfoques conceptuales de las dos áreas de 

conocimiento. Una de las principales conclusiones es que la generación de experiencias placenteras 

se puede aplicar en el diseño para la artesanía, con el objetivo de generar un impacto positivo en el 

usuario.  

 

Palabras clave: Artesanía; Experiencias placenteras; Diseño emocional; Identidad. 

1. Introducción  

La presente investigación apuesta por una tejer relaciones entre los enfoques conceptuales del 

diseño de experiencias placenteras y el diseño para la artesanía. El diseño para la artesanía es un 

sistema donde se transforman recursos naturales en expresiones materiales simbólicas y 

funcionales (Ver Figura 1) que fortalecen el patrimonio material de la comunidad local, y, a la vez 

opera como una labor productiva y económica dentro del sistema. Asimismo, el diseño de 

experiencias placenteras es una fuente importante de innovación en el proceso de desarrollo de 

proyectos (diseño industrial). Su base es identificar y observar el comportamiento de las personas al 

interactuar con los productos y así entender las experiencias funcionales de los consumidores, 

aplicándolo al aprendizaje y convirtiéndolo en oportunidades de diseño de productos. 

 



 

Figura 1. Artesana Del Carmen de Viboral. Autoría Instituto del Carmen de Viboral 

1.1 Justificación 

El diseño en la actualidad solo influencia el 10% de nuestra felicidad (Design, D. I. Projects, TU 

Delft.). En el diseño de experiencias placenteras se busca crear relaciones significativas entre el 

producto y el usuario, además de diseñar productos que contribuyan a una sociedad saludable. Por 

otro lado, en el diseño para la artesanía, el diseñador debe ser consciente de su identidad, y de la 

identidad del grupo social estudiado, es decir, de su entorno cultural. La colaboración entre 

artesanía y diseño, es un modo de relacionar el «saber hacer» con el «saber qué hacer». En el 

análisis de material documental e investigaciones relacionadas con el diseño y la artesanía, se 

pudo concluir que, hasta ahora, ninguno relaciona los enfoques conceptuales del diseño de 



experiencias placenteras y el diseño para la artesanía. 

 
1.2 Marco conceptual  

Las iniciativas del diseño positivo, buscan promover deliberadamente el bienestar subjetivo de las 

personas y por lo tanto acrecentar la apreciación permanente de sus vidas por medio del desarrollo 

de procesos creativos, diseño de productos industriales y diseño de productos para la artesanía. ‘El 

diseño actual solo influye en el 10% de nuestra felicidad''(Delft institute of positive design, 2020). 

El ‘Diseño Positivo’ es una filosofía de innovación desarrollada por investigadores líderes en diseño 

experimental de la facultad de Diseño Industrial de la Universidad Tecnológica de Delft (TU Delft), 

en Los Países Bajos. Plantea estrategias de innovación que buscan esencialmente promover, 

facilitar o fomentar el bienestar de los usuarios y lo hace por medio de la aplicación práctica del 

conocimiento derivado de la investigación científica sobre la experiencia humana: psicología positiva, 

psicología emocional, economía conductual. (Delft Institute of Positive Design, 2020) 

Según Desmet y Polhymer (2013) el diseño positivo es una filosofía del diseño que se basa en influir 

en el bienestar de las personas desde la felicidad, si bien esta es diferente siendo subjetiva para 

cada individuo el diseño positivo busca brindar experiencias placenteras a partir de la emoción, la 

estética y el significado.  

 

 
Diseño para la artesanía 
 

Por otra parta, el diseño para la artesanía es capaz de integrar los elementos propios de una 

comunidad local y transformar permanentemente su propia realidad respondiendo a las influencias 

emitidas por las reacciones que rodean al sistema. Es decir, en un sistema artesanal se transforman 

recursos naturales en expresiones materiales simbólicas y funcionales (producto artesanal) que 

fortalecen el patrimonio material de la comunidad local, y a la vez opera como una labor productiva 

y económica dentro del sistema. 

En palabras de Pacheco (2014): La actividad artesanal (…) se caracteriza por transformar recursos 

naturales en materias primas para la producción de bienes. Predomina el uso del conocimiento 

tradicional, y el despliegue de técnicas dominadas por un artesano, sean estas manuales o 

soportadas en herramientas y máquinas simples. Con la actividad artesanal se realizan artesanías 

que manifiestan simultáneamente una cosmogonía y un producto final utilitario, decorativo o artístico. 

La actividad artesanal es un sistema social que establece vínculos con aspectos socioculturales, 

socioeconómicos y sociopolíticos dentro del contexto local. 

Asimismo, se entiende que el diseño inicialmente debe interpretar el medio en el que se desenvuelve 

para conocer los símbolos y tradiciones artesanales para generar un vínculo en el sentido de 

identidad social, entablando una relación que permita conservar los rasgos culturales locales propios 

del sector artesanal. 

Desmet y Polhymer (2013) plantean un esquema donde están los tres pilares esenciales para el 

diseño positivo, estos son la virtud, el significado personal y el placer que sirve para explicar la 

relación entre los dos primeros pilares: 



La virtud: Consiste en ser moralmente una buena persona, este es el tipo de diseño que 

posibilita el comportamiento virtuoso, y que se liga en uno de los placeres (en este caso el 

ideológico) de la teoría de Jordan (2002), en que habla de que este tipo de placer es el que 

se basa en los valores. 

El significado personal: Éste se basa en perseguir los propósitos de vida, ya que según 

Desmet  las personas que persiguen sus sueños son mucho más felices, analizando el 

significado este pilar del diseño positivo podemos ver cómo se relaciona con la siguiente 

descripción de Neve Herrera Rubio (Artesanía y cultura) en el que dice que los aspectos más 

importantes de la artesanía son la cultura y su relación con la producción de bienes 

materiales y tecnología, al igual que la relación de las dimensiones humanas como lo es la 

construcción del sentido de vida.  

El placer: Uno de los pilares más importantes del esquema, ya que va ligado de muchos 

aspectos importantes que también se relacionan con la artesanía, el placer se basa en 

experimentar sentimientos positivos y esto va de la mano de las emociones. Para esto, 

Desmet (2006) habla de que la emoción es una cualidad fundamental humana y la mayor 

parte del comportamiento y pensamiento está influenciado y enriquecido por las emociones 

ya que estas generan un impacto emocional en los diseños. Además, afirma Desmet (2006)   

que la relación con el mundo es afectiva.  

El diseño de experiencias es una gran fuente de innovación en el proceso de desarrollo de proyectos 

de diseño, basándose en identificar y observar comportamientos de las personas al interactuar con 

el producto y así entender esas experiencias funcionales de los consumidores y aplicarlas en el 

aprendizaje del proceso de diseño. 

Hekkert (2006), Schifferstein y Cleiren (2005) definen la experiencia como la conciencia de los 

efectos psicológicos provocados por la interacción con un producto, incluyendo el grado en el que 

todos nuestros sentidos son estimulados; atribuimos significados, valores y reconocemos los 

sentimientos y emociones. En ese sentido, el término ‘experiencia’ se refiere a acontecimientos de 

la vida singularmente significativos tanto cognitivos como afectivos. Según Desmet y Hekkert (2007) 

la experiencia dependerá de la forma en que una persona interactúa con un producto, se distinguen 

tres componentes principales en dicha experiencia 

1. La respuesta estética se caracteriza por sentimientos de placer o no, que se basan en la 

percepción sensorial del objeto (Pilar del Placer del diseño positivo). 

2. La persona trata de entender como un producto debe ser operado o vivido (Pilar de Virtud 

del diseño positivo) 

3. La persona le atribuye expresiones simbólicas, semánticas u otros significados connotativos. 

(Pilar del Significado del diseño positivo) 

Todos estos componentes forman la experiencia global del producto, cuando dichos productos son 

propios de la actividad del diseño, son destinados a ser percibidos, utilizados y experimentados, es 

decir, a generar experiencias. Según el marco de experiencia de producto propuesto por Desmet y 

Hekkert (2007) la interacción usuario - producto se basa en los elementos mencionados 

anteriormente: en la experiencia estética, la experiencia emocional y la experiencia de significado. 



El desafío de diseñar productos es llevar la experiencia resultante a un primer plano, diseñar la 

experiencia antes que el producto o como Buxton (2007) dice: "A pesar del sesgo tecnocrático y 

materialista de nuestra cultura, en última instancia, lo que estamos diseñando son experiencias, no 

cosas". Pero ¿Qué significa diseñar una experiencia? Para Buxton, parece una cuestión de cómo se 

siente al actuar a través de un producto, en el momento en que se usa, el momento de la experiencia. 

Esta noción de experiencia, que se centra en cómo se hace algo, fue provocada notablemente por 

el éxito del iPhone de Apple, que presenta una característica única hasta ahora, la estética de la 

interacción, pero básicamente cumpliendo las mismas tareas que cualquier otro teléfono móvil. 

Si bien es ciertamente importante reducir la experiencia al "placer debido a la sensación de la acción" 

(Buxton 2007). Conceptualmente, la visión amplia de la experiencia como historias significativas 

tiene mucho más que ofrecer que una visión estrecha como sentimiento placentero. Una experiencia 

es un tejido complejo de sentimientos, pensamientos y acciones, dentro de las cuales, las emociones 

y la satisfacción de las necesidades psicológicas universales deben tener un papel acentuado. 

Aunque las emociones son complejas, todas comparten una evaluación inherente, el placer y el 

dolor, que proporcionan "la vara de medir sobre la cual posibilidades cualitativamente diferentes 

pueden ser comparado "(Russell 2003). Esta evaluación es importante para dar forma a la conducta 

futura y si es positiva, una fuente de felicidad. Pero, ¿dónde está el placer? Sheldon y (2001) 

demostraron el vínculo íntimo entre lo placentero de una experiencia y la satisfacción de las 

necesidades psicológicas universales en ese sentido, se ve la experiencia como la necesidad de 

autonomía y estimulación. Una mirada específica a las experiencias positivas mediadas por la 

tecnología reveló la estimulación, afinidad, competencia y popularidad como las principales fuentes 

de placer (Hassenzahl, 2010). 

La experiencia es algo muy importante no solo para el diseño emocional si no para el diseño positivo 

y la artesanía, según Aarron Walter (designing for emotions) hay que entender las necesidades del 

usuario y resolverlas para así generar una experiencia positiva, para esto Walter toma la pirámide 

de necesidades del psicólogo Abraham Maslow quien ubica de menos importante lo funcional, la 

cual Walter describe como que el usuario pueda completar una tarea, lo confiable, quien Walter 

dice que es para que el usuario se sienta cómodo, lo usable, según Walter que permite relativamente 

realizar las tareas de una manera fácil, y por último y más importante en la pirámide de necesidades 

está lo placentero, que Walter describe cómo los divertido y alegre. Con base a todo lo 

anteriormente mencionado, Gloria Barrera menciona lo siguiente: ´´El diseño participativo entre 

diseñadores industriales y artesanos es fundamental, siendo los diseñadores los que propician los 

espacios adecuados y dinamizan los procesos para que los artesanos den así respuesta a sus 

necesidades´´. 

Asimismo, la Diseñadora Industrial Ana Cielo Quiñones se refiere a que la unión del trabajo entre 

diseñador y artesano impulsa la producción de objetos con identidad propia elaborados con técnicas 

ancestrales y materias primas de la región, por lo que no es otro producto de consumo, generado en 

masa. La relación entre diseño y artesanía tiene el objetivo de relacionarse siempre y cuando el 

artesano y diseñador lleguen a tener “apropiaciones consentidas” es decir, “que en las cuales bajo 

determinadas y apremiantes condiciones los creadores han autorizado de manera tácita o expresa 

la producción, reproducción o transformación de sus creaciones artesanales, el uso y/o aplicación 

de sus aportes técnicos, simbólicos o estéticos a otros actores sociales” (Barrera, Quiñones, y 

Jacanamijoy, 2014). 



 

 

Figura 2 Mapa conceptual del problema de investigación. Autoría propia. 

La relación que tiene el diseñador con la comunidad artesana, específicamente con el artesano 

productor es la exaltación y preservación de la técnica. Además, el diseñador propone la naturaleza 

funcional del producto (función de uso, comunicativa, estética y simbólica) y el artesano aporta 

conocimientos y destrezas en el manejo de la técnica que compone el oficio artesanal. Como se 

venía diciendo anteriormente, la relación que hay entre el saber popular y el saber académico es 

técnico creativo, ya que cada uno aporta desde su experiencia y conocimiento para el desarrollo de 

nuevos productos, según Yolanda Mora (1972), quien plantea que la intervención del diseño en la 

artesanía es un proceso bilateral, donde “se libera la capacidad de expresión, beneficia desde luego 

más al artesano, que se sentirá más contento, más realizado, en la medida que más se haya 

expresado”. Aquí es donde se presenta la oportunidad para el diseño positivo, orientado hacia como 

proponer experiencias placenteras desde el diseño artesanal, sin perder el enfoque de la técnica y 

la transformación de materiales tradicionales. 

Para concluir, cabe mencionar las palabras de Claudia García Rojas en las que destaca la 

importancia del diseño en la artesanía ´´El escenario artesanal requiere en la actualidad un 

acompañamiento del diseño no solo para comprender, analizar, registrar el proceso de la técnica y 

la materia prima si no con el ánimo principalmente para la salvaguarda la identidad de la cultura 

material de cada región´´ además de poder agregar lo que dice Schultz en el 2008:  “La artesanía ha 

mantenido su consideración histórica como concepto, pero en la práctica el diseño ha estado 

implicado históricamente con el quehacer artesanal”. Así podemos apreciar como el diseño industrial 

ha venido de la mano de la artesanía, y como ese acompañamiento participativo puede lograr cosas 

muy grandes para ambos. Realizando trabajos colaborativos de los cuales ambos aprenden 



estrategias del diseño positivo y como la generación de experiencias placenteras a partir de los 

procesos productivos y creativos se pueden aplicar a la producción artesanal para generar una mejor 

interacción entre el usuario y la artesanía (Ver figura 2). 

A partir de todo lo anterior se propusieron los siguientes objetivos: 

1.3 Objetivo general 

Determinar la relación entre los enfoques conceptuales del diseño de experiencias placenteras y 

los enfoques conceptuales del diseño para la artesanía. 

 

1.3.1 Objetivos específicos  

● Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el diseño de 

experiencias placenteras.   

● Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el diseño para 

la artesanía.   

● Relacionar los enfoques conceptuales del diseño de experiencias placenteras con los 

enfoques conceptuales del diseño para la artesanía.  

 

2. Metodología 

2.1 Objetivo 1: Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el diseño de 

experiencias placenteras.  

Para cumplir con el primer objetivo se analizaron los siguientes autores: Desmet y Pohlmeyer (2013), 

Jiménez (2016), Yichen y Roto (2015), Fernández, Echeverri y Vélez (2018) Walter (2011), Hekkert 

(2006), y Norman (2005). La selección de estos autores se hizo con base en la cantidad de 

referencias en otros artículos. Estas lecturas fueron sintetizadas en un formato como se ve en la 

figura 3. Posteriormente, se realizaron mapas conceptuales siguiendo la estructura de la figura 4.  

 



 

Figura 3. Formato de ficha de lectura. Autoría propia. 

 



 

Figura 4. Formato de estructura de los mapas conceptuales. Autoría propia. 

2.2. Objetivo 2: Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el diseño para la 

artesanía.  

Para alcanzar este objetivo se realizó el mismo procedimiento (figura 5) del objetivo número uno, 

pero con los siguientes autores: Arango y Vélez (2017), Fonseca (2019), Uribe (2012), Barrera, 

Aguilar y Juajibioy (2014) debido a que, estos han sido utilizados como base de investigación para 

diferentes artículos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5. formato de estructura de los mapas conceptuales. Autoría propia. 



 

2.3. Objetivo 3: Relacionar los enfoques conceptuales del diseño de experiencias placenteras con 

los enfoques conceptuales del diseño para la artesanía. 

Para completar el último objetivo se relacionó, como se muestra en la (tabla 1), los enfoques 

conceptuales que se analizaron en los mapas del objetivo número uno y dos para hacer conexiones 

entre el diseño de experiencias placenteras y el diseño para la artesanía. 

 

Tabla 1: Formato de tabla de relaciones entre los enfoques conceptuales entre el diseño para las experiencias placenteras y 
el diseño para la artesanía. Autoría propia. 

 

3. Resultados y discusión 

3.1 Objetivo 1: Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el diseño de 

experiencias placenteras. 

A continuación, se presentarán los diferentes abordajes estudiados para analizar el diseño de 

experiencias placenteras, todos graficados en mapas conceptuales: 

En primer lugar, para abordar los enfoques conceptuales del diseño para las experiencias 

placenteras, se tomó como base la filosofía del diseño positivo de la universidad de Delft en los 

Países Bajos, presentada principalmente por Pieter Desmet y Anna Elisabeth Pohlmeyer. Desmet 

ha colaborado en investigaciones sobre el diseño emocional desde aproximadamente el 2003, 

haciendo grandes aportes al diseño industrial, no solo desde la parte teórica sino también a través 



de productos y sistemas que ayudan a entender las emociones positivas en las personas. Por otro 

lado, Simón Jiménez, Ingeniero de producto de Medellín y radicado en Amsterdam colabora en 

dichas investigaciones del diseño positivo. El diseño positivo se basa en tres pilares (figura 6) los 

cuales son la virtud, el significado personal y el placer, aquí tocamos el tema más importante para la 

investigación, en el cual Desmet explica porque un producto debe generar emociones placenteras, 

ya que la emoción es una cualidad fundamental humana y la mayor parte de nuestro comportamiento 

y pensamientos están influenciados y enriquecidos por las emociones, esto debido a que nuestra 

relación con el mundo es afectiva. 

 

 

Figura 6. Mapa conceptual de Pieter Desmet, Anna Elisabeth Pohlmeyer (2013) y Simón Jiménez (2016). Autoría propia. 

Similarmente, según las investigaciones de Yichen Lu & Virpi Roto (figura 7) las experiencias 

significativas que se generan en el trabajo han demostrado provocar efectos positivos en las 

personas.  Este es uno de los propósitos del diseño además de identificar las necesidades de 

satisfacción, basados en el diseño positivo y de experiencias, permitiendo generar bienestar físico y 

mental en los empleados, dándole al trabajador una sensación de logro. 



 

Figura 7. Mapa conceptual de Yichen Lu & Virpi Roto (2015). Autoría propia. 

De la misma manera, el diseño para Colombia tiene un llamado a ser racional, la experiencia de uso, 

el diseño afectivo, deseable y emocional están en la punta de la pirámide de las necesidades del ser 

humano. Según Patrick Jordan (2000) los productos y servicios deben satisfacer las necesidades en 

un orden determinado que se divide en los tres niveles (figura 8) explicados por el mismo en el que 

se presenta la funcionalidad, usabilidad y el placer, pero desde la mirada Latinoamericana esas 

necesidades cambian y hay que saber trasladarlas a nuestra realidad ya que son diferentes posturas 

(Fernandez, Echeverri, Vélez, 2018). 



 

 

Figura 8. Mapa conceptual de Claudia Fernández-Silva, Ángela María Echeverri Jaramillo, Sandra Marcela Vélez Granda 

(2018). Autoría propia. 

No obstante, la experiencia de usuario es el resultado de una percepción positiva o negativa de un 

servicio o producto al interactuar con él. Para entender mejor en que se basa la experiencia se tomó 

a Aarron Walter (2011), quien escribió Designing for emotions (diseñando para las emociones) donde 

explica (figura 9) que hay que entender las necesidades de usuario y solucionarlas, para esto él se 

basa en la pirámide de Abraham Maslow en la que lo placentero está en la cima de dicha pirámide. 

Walter explica cada una de ellas, además de esto se concluye que la experiencia de usuario se 

divide en: diseño centrado en el humano, diseño centrado en el usuario y el diseño centrado en la 

experiencia. 

 



 

Figura 9. Mapa conceptual de Arron Walter (2011). Autoría propia. 

Mientras tanto, en las experiencias placenteras Hekkert (2006) dice que el término experiencia se 

refiere a acontecimientos de la vida singularmente significativos que pueden ser tanto cognitivos 

como afectivos, y se apoya de Desmet para explicar que la experiencia depende de la forma en la 

que una persona interactúa con un producto, y a partir de esto distingue tres componentes: la 

respuesta estética, el entendimiento de cómo operar un producto y por último las experiencias 

simbólicas. 



 

Figura 10. Mapa conceptual de Paul Hekkert (2006). Autoría propia. 

 

Para concluir, el mayor exponente del diseño emocional es Donald A. Norman, el cual escribió 

Emotional Design, que es considerado el libro que fundamenta las bases de la disciplina. Según 

Norman (2005) hay tres reacciones emocionales en los usuarios cuando interactúan con un producto:  

Diseño Visceral: El primer impacto, es del placer visual (lo quiero – es atractivo), es diseñar 

para conmover y tiene un contexto particular. 

Diseño Conductual: Es funcional, se basa en la efectividad y la calidad de un producto, en 

su rendimiento, usabilidad y estimulación sensorial. Es la interacción usuario – objeto (lo 

domino – me hace sentir inteligente), es diseñar comportamientos y entender necesidades. 

Diseño Reflexivo: Provoca recuerdos, involucra la parte emotiva (racionalización e 

interactuación del producto), completa y permite narrar la historia por medio del objeto, en el 

diseño reflexivo lo bello funciona y es a nivel cultural, esta reacción es la última pero es la 

que más se ve ligada a los objetivos de vida del antes mencionado Alan Cooper, (The 

essentials of interaction design). 

 



 

Figura 11. Mapa conceptual de Donald A. Norman (2005). Autoría propia. 

 

3.2. Objetivo 2: Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el diseño para la 

artesanía.   

A continuación, se presentarán los diferentes abordajes estudiados para analizar el diseño para la 

artesanía todos graficados en mapas conceptuales: 

El texto de Arango y Vélez (2017) habla de cómo la artesanía ha sido abordada desde 5 perspectivas  

(figura 12): (i) se entiende que la artesanía sigue presente en comunidades poco desarrolladas y que 

tiene atrasos en los procesos de producción; (ii) toman a la artesanía como un bien de consumo y 

que particularmente cuenta con un valor agregado; (iii) hace referencia a la artesanía como un 

patrimonio cultural; (iv) una conexión entre las dos anteriores y dice que el quehacer artesanal es 

una puesta en práctica de la persistencia, la resistencia social y cultural; para terminar, (v) plantea 

que la artesanía debe definirse por lo qué es y no por lo que le hace falta, a saber. Por tal razón, se 

encuentra que hay posibles puentes y diálogos entre el diseño y la artesanía, puntos de encuentro 

para ambas áreas del saber, donde responden más a inquietudes de procesos de fortalecimiento 

educativo, cultural y social que a fines comerciales y de simplificación de la artesanía como bien de 

consumo. 

 



 

Figura 12. Mapa conceptual de Arango y Vélez. (2017). Autoría propia. 

 



Asimismo, se examinó el texto de Fonseca (2019) como lo muestra la (figura 13), el cual habla sobre 

cómo el diseño industrial ha tenido claro que sus orígenes son artesanales, por lo tanto, mencionan 

dos propuestas para iniciar la relación entre diseño y artesanía. El primero se basa en la asesoría y 

la segunda propuesta es mediante la enseñanza del diseño al artesano. 

 

Figura 13. Mapa conceptual de Fonseca, J. J. (2019). Autoría propia.  



 

Del mismo modo, Uribe (2012) como lo muestra la (figura 14) habla de cómo la Artesanías de 

Colombia S.A. se presenta simultáneamente como una empresa de y para el desarrollo. Siendo una 

entidad que marca nuestra identidad, además, a través de proyectos y programas se han encargado 

de reproducir, propiciar, promocionar y proteger a este sector. Por tal razón, Herrera plantea que si 

las artesanías son mercancías con identidad es porque como lo indica la definición oficial ellas están 

condicionadas por el medio ambiente físico y el desarrollo histórico. 

 

Figura 14. Mapa conceptual de Uribe, R. E. A. (2012). Autoría propia.  



 

Por último, el artículo de Barrera, Quiñones, & Jacanamijoy (2014) como lo muestra la (figura 15), 

presenta el proceso de investigación para la protección de las creaciones artesanales colectivas 

indígenas desde el enfoque de derechos humanos. Igualmente, habla sobre la preocupación que se 

ha generado por la apropiación no consentida por parte del estado, empresas, artistas y diseñadores. 

 

Figura 15. Mapa conceptual de Barrera Jurado, G. S., Quiñones Aguilar, A. C., & Jacanamijoy Juajibioy, J. C. 

(2014). Autoría propia. 

 

3.3. Objetivo 3: Relacionar los enfoques conceptuales del diseño de experiencias placenteras con 

los enfoques conceptuales del diseño para la artesanía. 

 



Tabla 2: Tabla de relaciones entre los enfoques conceptuales entre el diseño para las experiencias placenteras y el diseño para la artesanía. Autoría propia. 

 

 



 

Tabla 2 (Continuación): Tabla de relaciones entre los enfoques conceptuales entre el diseño para las experiencias placenteras y el diseño para la artesanía. Autoría propia. 

 



Al relacionar los enfoques conceptuales del diseño de experiencias placenteras con los enfoques 

conceptuales del diseño para la artesanía como lo muestra la (tabla 2), se crearon 5 uniones: 

 

Contribución entre el artesano y el diseñador: El diseño industrial ha venido de la mano de la 

artesanía, y como ese acompañamiento participativo puede lograr cosas muy grandes para ambos, 

tanto diseñadores, como artesanos, trabajos colaborativos de los cuales ambos aprenden, 

estrategias del diseño positivo y como la generación de experiencias placenteras a partir de los 

procesos productivos y creativos se pueden aplicar a la producción artesanal para generar una mejor 

interacción entre el usuario y la artesanía. 

Proceso bilateral de experiencias: La intervención del diseño en la artesanía es un proceso 

bilateral, donde “se libera la capacidad de expresión, beneficia desde luego más al artesano, que se 

sentirá más contento, más realizado, en la medida que más se haya expresado”. Aquí es donde se 

presenta la oportunidad para el diseño positivo, orientado hacia como proponer experiencias 

placenteras desde el diseño artesanal, sin perder el enfoque de la técnica y la transformación de 

materiales tradicionales. 

Historias contadas: La artesanía como una mercancía con identidad puede llegar a cambiar la 

noción de la experiencia ya que, pueden ser historias contadas a través de los productos y así poder 

cambiar la forma en que pensamos y diseñamos. 

Identidad y cultura material: Los artesanos en Latinoamérica carecen de protección a sus obras. 

A partir del diseño industrial se puede buscar solución a dicha necesidad ya que esta es una 

experiencia laboral que debe ser significativa, además de mejorar las experiencias en sus trabajos y 

salvaguardar la identidad de la cultura material de cada región, como resultado se crearían productos 

potenciales que generen emociones.       

El arte del intercambio: Los artesanos y diseñadores industriales pueden generar un intercambio 

de conocimientos tanto en los procesos productivos, como en el área cultural y social, para así crear 

productos que generen dicho impacto positivo, no solo desde la función sino también desde la 

experiencia. 

 

4. Conclusiones 

En cuanto a los objetivos propuestos se cumplieron a cabalidad, al determinar una adecuada 

identificación y organización de los documentos facilitó su lectura y posterior análisis. Como parte de 

la metodología es importante leer y entender cada lectura para así realizar una adecuada 

interpretación y de esta manera, lograr que la construcción de sentido permite comprender cuál es 

el estado de conocimiento desarrollado hasta el momento. 

En la relación con el primer objetivo. (¡) Reconocer los enfoques conceptuales que emplea 

actualmente el diseño para las experiencias placenteras. Se identificó dichos enfoques a partir de 

los autores seleccionados, con base en la metodología antes mencionada para la investigación 

donde se indagó a partir de documentos, artículos, libros, etc. Conforme a lo antes mencionado se 

concluye que la experiencia es un acontecimiento significativo en las personas ya que en estas se 

presentan las emociones, que son la base fundamental de los pensamientos y comportamientos, 



debido a esto la experiencia depende de la forma en la que se interactúa con un producto, sistema 

o servicio. Se le atribuye el placer a una experiencia en la cual el usuario le asigna expresiones 

simbólicas, significados connotativos y además de esto en la percepción sensorial del objeto, es 

decir, en su respuesta estética, emocional y de experiencia que le caracterizan dicho sentimiento, 

teniendo en cuenta también que esta se encuentra en la cima de la pirámide de necesidades de 

usuario. 

Igualmente, en relación con el segundo objetivo (ii) Reconocer los enfoques conceptuales que 

emplea actualmente el diseño para la artesanía. La metodología utilizada permitió reconocer los 

enfoques como ya antes dicho. Por lo consecuente, se destaca la importancia del diseño en la 

artesanía, por ejemplo, el diseño industrial que ha estado en un proceso de acompañamiento 

participativo con la artesanía, y que ha generado grandes resultados para ambos porque la relación 

que tiene el diseñador con la comunidad artesana, específicamente con el artesano productor es la 

exaltación y preservación de la técnica. Asimismo, el diseñador propone la naturaleza funcional del 

producto y el artesano aporta conocimientos y destrezas en el manejo de la técnica que compone el 

oficio artesanal. Por lo tanto, la relación que se da entre el saber popular y el saber académico es 

técnico creativo, ya que cada uno aporta desde su experiencia y conocimiento para el desarrollo de 

nuevos productos. 

Con respecto, al tercer objetivo (iii) Relacionar los enfoques conceptuales del diseño de experiencias 

placenteras con los enfoques conceptuales del diseño para la artesanía. Se establecen relaciones 

entre el acompañamiento participativo entre el diseño industrial y la artesanía donde se libera la 

capacidad de expresión, presentando la oportunidad para que el diseño proponga experiencias 

placenteras desde el diseño artesanal generando un impacto positivo en la técnica y transformación 

de materiales tradicionales, no solo desde la función sino de la experiencia. 

Por otro lado, las limitaciones para cumplir con los objetivos fueron, entre otras, en razón a la 

pandemia actual COVID-19 no se logró desplazar a territorios artesanales para realizar el debido 

proceso de recolección de información, fotografía, entrevistas, observatorio y experiencia en el 

campo artesanal. Además, el trabajo colaborativo entre estudiantes y asesores se presentó por 

medio virtual, haciendo de este un proceso de diseño con más impedimento que el habitual.   

Por último, los proyectos o investigaciones que se pueden desprender de este trabajo son, por 

ejemplo, como base de referencia para futuras investigaciones sobre la relación del diseño de 

experiencias placenteras y la artesanía. Finalmente, aplicar el trabajo colaborativo por parte de 

diseñadores industriales y artesanos desde la parte experiencial y funcional de los productos, 

sistemas o servicios. 
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ANEXO A: Fichas de lectura sobre diseño de experiencias placenteras y 

diseño para la artesanía. 

1. Disputas por una colombianidad desde la producción artesanal. Capitulo “mercancía con 
identidad”: Colombia artesanal es la síntesis de una serie de operaciones y disputas que han 
constituido un régimen de colombinianidad que tiene como centro la articulación entre 
producción artesanal e identidad nacional.  

 

 
2. Diseño para la felicidad: Se presentará un marco, la Matriz de Bienestar del Diseño, que 

combina los aspectos teóricos de la psicología positiva y la taxonomía de los roles de diseño, 
ilustrando numerosas oportunidades de diseño. No existe un camino único y directo a la 
felicidad, pero cada contribución que se pueda ofrecer en esta búsqueda vale la pena. 

 



 

3. El aporte académico del diseño a la artesanía en Boyacá, una aproximación del estado del 
arte (Capitulo 5 Marco teórico): Este trabajo presenta una investigación de carácter 
documental sobre el aporte académico del diseño al sector artesanal en la región de Boyacá, 
teniendo como objeto de investigación los documentos de instituciones profesionales que 
están relacionadas con el diseño en el departamento de Boyacá, a fin de obtener una 



aproximación al estado de conocimiento generado por el diseño para el sector artesanal del 
departamento. 
 

 
4. En la Ruta del Co-Diseño: Por un Diseño Situado en Procesos Artesanales: Este texto 

propone entender la experiencia del viaje como un método de enseñanza que 
contribuye a un quehacer del diseño situado en la diversidad cultural colombiana y en los 
múltiples saberes artesanales que se despliegan en su territorio 
 



 
5. Diseño emocional y experiencia de usuario: El siguiente trabajo consiste en una breve 

descripción de los puntos esenciales sobre el diseño emocional y sobre cómo influye en el 
usuario, modificando su experiencia a la hora de usar un producto. 
 



 
 

6. Diseño Positivo, innovación centrada en el bienestar humano: Entre los descubrimientos que 
se han dilucidado se encuentran modelos detallados sobre el comportamiento humano, 
sobre la forma en que tomamos decisiones, sobre cómo las emociones se suscitan, e incluso 
sobre cómo está moldeado nuestro sentido del gusto partiendo de teorías evolutivas.  
 



 
 

7. Diseño positivo: introducción al diseño para el bienestar subjetivo: Este artículo aborda la 
cuestión de cómo el diseño puede contribuir a la felicidad de los individuos, a su bienestar 
subjetivo. Se introduce un marco para el diseño positivo que incluye tres componentes 
principales del bienestar subjetivo: placer, significado personal y virtud 
 



 
 

8. El Diseño Afectivo, Placentero y Emocional Redefinido para América Latina: El llamado del 
diseño hoy para Colombia y Latinoamérica es a ser relacional, participativo, diverso y plural, 
permitiendo restablecer la conexión cuerpo-artefacto en una comprensión holística de lo 
propio. 
 



 
 
 

9. El diseño de experiencias: El presente artículo es uno de los resultados del proyecto de 
investigación “Núcleos problémicos en el proyecto de arquitectura”, el cual fue aprobado y 
financiado por la dirección de investigaciones de la Universidad Católica de Colombia, y su 
desarrollo estuvo supervisado por el Centro de Investigaciones de la Facultad de 
Arquitectura, y adscrito al Grupo de Investigación Proyectual en Arquitectura. 



 
 

 
 
 
 

10. Evoking meaningful experiences at work – a positive design framework for work tools: El 
diseño de experiencias toma aspectos experienciales como punto de partida del diseño. Este 
enfoque casi nunca se utiliza en el contexto laboral, aunque se sabe que las experiencias 
positivas y significativas en el lugar de trabajo son importantes. Por lo tanto, nos interesan 
las experiencias profundas que abordan el significado del trabajo a largo plazo, ya que se 



ha demostrado que la percepción del trabajo de uno como significativo provoca diversos 
efectos positivos tanto para los empleados como para los empleadores. 
 

 
 
 

11. On happiness and human potentials a review of research on hedonic and eudaimonic well-
being: El bienestar es una construcción compleja que se relaciona con la experiencia y el 
funcionamiento óptimos. La investigación actual sobre el bienestar se ha derivado de dos 
perspectivas generales: el enfoque hedónico, que se centra en la felicidad y define el 
bienestar en términos de obtención de placer y evitación del dolor; y el enfoque eudaimónico, 



que se centra en el significado y la autorrealización y define el bienestar en términos del 
grado en que una persona está funcionando plenamente. 
 

 
12. Reflexiones en torno a la artesanía y diseño en Colombia: Reconocer la artesanía como 

trabajo, cultura, como modo de representación simbólica, como tradición, como patrimonio, 
como producto individualizado que se orienta al mercado, ha implicado volver a pensar en 
su sentido, en su devenir histórico y por supuesto en la realidad social y económica en la 
que día a día se debaten gran parte de nuestros compatriotas, los artesanos. Reconocer el 



diseño como disciplina, como acto del pensamiento, como herramienta tecnológica, como 
actividad proyectual que se desarrolla con múltiples posibilidades en Colombia. 
 

 
 
 
 

13. Riesgos y tensiones de las marcas colectivas y denominaciones de origen de las creaciones 
colectivas artesanales indígenas: Este trabajo se realizó como parte del proceso de la 
investigación "Protección de las creaciones artesanales colectivas indígenas desde el 
enfoque de derechos humanos", la cual se viene elaborando para comprender e interpretar 
las dinámicas de las creaciones indígenas y sus posibles formas de protección. 



 

 
 

14. User Experience and Experience Design: Habla de la construcción de experiencias como 
historias a partir de dicha experiencia no es sencilla. Por ejemplo, las experiencias tienden 
a mejorar con el tiempo. Como Boven (2005, p. 137) lo expresa: "Como uno se olvida de las 
molestias y distracciones incidentales que restan valor al disfrute momentáneo en línea de 



una experiencia, la memoria de una experiencia se puede agudizar, nivelar y 'girar' para que 
la experiencia parezca mejor en retrospectiva de lo que realmente fue ". 
 

 


