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En una sociedad dominada por la inme-
diatez y la gratificacion instantdneaq, el disefio
(y particularmente el diseno de packaging)
ha evolucionado para optimizar la experien-
cia del usuario y los procesos de fabricacion
facilitando la comprension rdpida y directa
de los productos y la creacion en masa de los
mismos. El disenador, formado bajo la premi-
sa de hacer la vida mds sencilla y placentera
para los demads, ha priorizado la funcionali-
dad, la ergonomia y la estética como pilares
fundamentales; sin embargo, esta busqueda
de la perfeccion vy la eficiencia ha ignorado
(desconocido) una parte importante de la
experiencia humana: la introspeccion, la vul-

nerabilidad y la fragilidad.

Este proyecto busca repensar los principios

fradicionales del packaging, rompiendo con
la lI6gica de la navegacion visual intuitiva
para darle paso a una nueva perspectiva:
disenar empaques que no busquen propor-
cionar respuestas inmediatas, sino invitar al
espectador a detenerse, explorar y reflexio-
nar sobre aquello que se encuentra entre sus
manos. Se propone una narrativa/estética
que ftrascienda la satisfaccion instantdnea
para conectar con emociones mdas comple-
jas y profundas, como la incertidumbre o el
dolor, factores que también forman parte de
la experiencia humana.



Inspirados en filosofias como el Wabi-So-
bi, que celebra el encontrar la belleza en la
imperfeccion y la fugacidad; el Heta-Huma,
que fomenta un reconocimiento mas “colori-
do” de lo imperfecto, sucio o lo ambiguo; o
en técnicas japonesas como el Kintsugi, que
resalta las fracturas como parte esencial de

la historia de un objeto. Este proyecto integra- X - = R = ol

B P ety s
g T dor plantea un enfoque donde la vulnerabi- > =D //-
=" s ldady fragiidad no sean vistas como ant6- -t A
q"-'"‘l,#,* nimo de funcionalidad o imperfeccion, sino
x:a'“h COMo recursos narrativos y emocionales. Se-

gun Brene Brown, escritora estodunidense, “la
vulnerabilidad es la cuna de la innovacion,
la creatividad y el cambio”, y es desde esta
perspectiva donde se plantea una nueva
forma de disenar packaging, que no solo en-
vuelva un producto para su distribucion segu-
ra, sin0 que cree una experiencia memorable
y de reconexidn con el usuario.

Este proyecto se registra dentro de las co-
rmientes del disefo critico, una perspectiva
contempordnea que no busca Unicamente
resolver problemas funcionales, sino cuestio-
nar los sistemas, habitos y valores establecidos
a través del diseno. En ese sentido, el interés no
estd puesto en optimizar un empague para su

uso convencionadl, sino en ufilizarlo como una

herramienta que provogue una pausa en me-
dio de la urgencia cotidiana. Aungue el resul-
tfado puede adquirir forma fisica y aplicabi-
lidad, el corazdn del proyecto no estd en su
utilidad inmediata, sino en su capacidad de
abrir preguntas, generar friccion, y habilitar
experiencias sensibles e introspectivas.
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El diseno tradicional del packaging se ha
adaptado a la necesidad de atraer la aten-
cion de los consumidores de manera rapida y
efectiva en medio de la vasta competencia
de una vitring, un lineal de supermercado, de
las mil opciones de un e-commerce, puestos
callejeros, maquinas expendedoras, tiendas
de aeropuertos, catdlogos, entre otros. Cada
uno de estos escenarios le exige al empaque
seducir visualmente al cliente en segundos,
destacdndose entre productos vecinos que
compiten por la misma mirada efimera.

Es posible inferir gue empaqgue de un pro-
ducto es el responsable del fracaso o del éxito
comercial, por ello se suelen utilizar patrones
visuales o iconografia universal (entendien-
do esta universalidad desde una perspectiva
occidental) que simplifiuen la transmision
y comprension de la informacion relevan-
te guiando al usuario hacia la compra. Esta
metodologia de diseno, aunque funcional
desde el punto de vista comercial, limita el
potencial del empagque como herramienta
de conexion emocional y narrativa, ya que
no permite salirse de los estGndares estable-
cidos, porque a los disenadores a emular co-
digos repetidos y planos y porque limita a las
MAarcas a crear una narrativa menos fija.

"Como disenadores, tenemos la responsa-
bilidad, y la oportunidad, de guiar el carro
de nuestras sociedades consumistas. Ya sea
una obligacién moral o un deber para un
mayor bien comun, delbbemos aspirar a una
posicion mas elevada para nuestro oficio (...)
Utilizamos el poder del diseno para crear una
nueva realidad, pero no disponemos de una

guia que establezca los limites para llevarla a
cabo” (Capsule, 2009)

En las primeras paginas del libro, el autor re-
salta el papel ético del disenador como algo
mas que un facilitador de ventas. Nos invita a
repensar el packaging como un medio para
iNnfluir en la manera en que los usuarios expe-
rimentan el producto dentro del mundo que
nos rodea. Por ende, si el diseno tiene el poder
de moldear realidades, entfonces también tie-
ne el poder de cuestionarlas y replantearlas.

La propuesta de este proyecto se respalda
en la premisa que la experiencia humana no
se compone Unicamente de placer y satis-
faccion inmediata, de que el Human-center
design se expanda a la exploracion de sensa-
ciones como la emocionalidad, la vulnerabi-
lidad o la nostalgia que son igual de validas y
necesarias para construir conexiones mas du-
raderas. En busqueda de cumplir no solo con
la funcidn de proteccidon y transporte tradicio-
nales de los empaqgues, sino de anadir capas
narrativas que proporcionen al espectador/
usuario, una serie de sensaciones inesperadas.

En el mundo digital y el consumo de redes
sociales existe el unboxing, una experiencia
donde la expectativa del usuario se centra
en el acto de abrir el empaque, pero cuyo
verdadero objetivo es descubrir el producto
en su interior. En este caso, el empaque es solo
un predmbulo, un medio para llegar al obje-
to esperado. Sin embargo ¢qué pasaria si este
vigje no se tratara solo del destino final, sino
del recorrido mismo?
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Esta perspectiva se alinea con las propues-
tas del slow design , una corriente que, como
senala Bjorn Meinhardt (2015) se opone a la
velocidad con que diseNnamaos y consumimaos,
propone devolverle al diseno un ritmo de tra-
bajo mdas consciente, mds humano. Desde
esta vision, el empaque puede dejar de ser
una herramienta comercial industrializada y
convertirse en un espacio de reposo y presen-
cia. Por supuesto esto podria conectarse con
una perspectiva mas sostenible del consumo
de empaques, un factor que indudablemen-
te me interesa como disenadora pero que No
serd el eje central del proyecto. Como afirma
Graciela C. en ForoAlfa, el diseno lento busca
“crear una experiencia que trascienda el ob-

jeto y genere una conexion significativa con
el usuario” (ForoAlfa, 2017).

Alineados con esta corriente encontramos
desde la psicologia la necesidad de “crear
sentido”, capacidad que implica elevar
nuestra conciencia, cuestionarnos, tomar dis-
tancia y reflexionar (De Mentoring, 2024). Bajo
este planteamiento, el packaging deja de
ser solo un medio y se convierte en una he-
rramienta simbdlica para acompanar nuestro
presente y nos permite declarar una posicion
critica frente a un mundo (digital) obsesiona-
do con el unboxing, la acumulaciéon de obje-

tos y la compra fugaz.
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OBIENING

GENE A=

Desarrollar un sistema de empaque es-
fructurado en capas visuales, materiales y
conceptuales que, mds alld de cumplir una
funcion protectora, actie como un dispositi-
vo emocional que fomente |la pausa, la au-
toexploracion y el reconocimiento de emo-
ciones como la fragilidad, la vulnerabilidad
y el silencio.
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Investigar los principios tradicionales
del diseno de packaging y contrastarlos con
los enfoques del slow design, el diseno vulne-
rable y el estado actual de nuestra sociedad
para la construccion narrativa de objetos
con proposito.

Explorar materiales, esfructuras y re-
cursos graficos que permitan fraducir emo-
ciones y sensaciones en capas hdapticas
dentro del empaque.

Desarrollar un sistema de preguntas,
palabras o acciones que activen la intros-
peccion del usuario durante el proceso de
apertura, asociadas a las diferentes partes
del empaque y su modo de exploracion.

Disenar un prototipo funcional de pac-
kaging cuya experiencia se construya desde
la lentitud, la reflexion y la sensibilidad emo-
cional, sin revelar de entrada el contenido ni
su propodsito.

Objetivos
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En el area del diseno grafico y de producto, el packaging
ha sido concebido como una herramienta polivalente cuyo
objetivo principal histéricamente ha sido envolver, fransportar

y proteger los productos. En sus origenes con envoltorios natu-

rales y orgdnicos, hasta la industrializacion del packaging en
el siglo XIX con la intfroducciéon del papel, el cartdn y posterior-
mente el plastico, el empaqgue ha evolucionado en paralelo
con las necesidades del comercio, la distribucion y la necesi-
dad de comunicar los valores de marca.

En su enfoque tradicional el diseno de empaques se cen-
tfra en la funcionalidad, la eficiencia y la conveniencia. Su
propaosito es facilitar el fransporte, preservar la integridad del
producto y optimizar su almacenamiento. Ademds, cumple
un rol de autoestima (se encarga de frasmitir confianza, los
logos de la marca y conecta con el consumidor) y acep-
tacion social (debe presentar el producto de manera que
conecte con una comunidad de individuos afines, crea una
conexion entre el individuo y su comunidad): la comunica-
cion visual debe captar la atencidon en un enforno saturado
de estimulos como supermercados, e-commerce y marke-
tplaces. Como lo plantea Claves del diseno Packaging 01,
el envase debe ser claro, funcional y visualmente atfractivo,
siendo el primer contacto fisico entre el producto y el con-
sumidor. En este senfido, el packaging se convierte en una
herramienta estratégica de marketing que busca generar
identificacion inmediata y guiar la decision de compra de
forma rdpida y efectiva.

14 Capas: Empaqgues que exploran la vulnerabilidad humana

Esta metodologia de diseno responde a una légica de
consumo rdpido, donde el impacto visual es una obligacion,
en este contexto de debe transmitir la informacion de mane-
ra concisa, generar confianza instantdnea y resaltar en me-
dio de la inmensa competencia. En consecuencia, tenemos
resultados que parten de la estandarizacion de lenguagjes vi-
suales, iconografia universal y simplificacion de la experiencia
de manejo del producto; bases que, a pesar de ser efectivas
y sin connotaciones negativas, reducen al diseno a su dimen-
sion comercial y superficial dejando poco espacio para una
narrativa e introspeccion que enriquezcan su hdptica.

Este proyecto busca que tanto el disenador como el usua-
rio, cada uno en su etapa del proceso, se conecte con su
vulnerabilidad para reconstruir el puente semidtico que el
packaging plantea a la hora de interactuar con los produc-
tos. En lugar de llevar al usuario hacia una decision rapida,
se propone invitarlo a una experiencia emocional comple-
ta, entendida como aquella que no solo acoge la alegria,
el deseo o la satisfaccion, sino también la nostalgia, la duda,
la pausa o la vulnerabilidad. Desde la teoria de Martha Nuss-
baum, en La complejidad de las emociones (2016), estas no
se comprenden como simples automatismos o impulsos sino
formas complejas de juicio que reflejan la “proyeccion de va-
lores e ideales, de acuerdo con los cuales Nosotros vivimos y
organizamos nuestro pensamiento, y a través de los cuales
tenemos experiencia de la realidad”(Gil M, 2014).

Img 9
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En este contexto, el proyecto se apoya en
la conciencia de fragilidad, entendida no
como debilidad, sino como una condicién
humana fundamental que permite el recono-
cimiento de los propios limites y prioridades, la
sensibilidad y la empatia. Una fragilidad que
no solo habita en el cuerpo, sino también en
los objetos, los gestos, los materiales y las for-
mas. Esto aplicado a las I6gicas del diseno se
podria convertir en un lenguagje visual solido
para conectar desde lo humano, o intimo y
lo imperfecto.

Como se menciond anteriormente y desde
un marco filoséfico el proyecto se enmarca
en el concepto japonés de Wabi-Sabi, una
estética que valora la impermanencia, la asi-
metria, el deterioro y lo incompleto. Wabi-Sabi
celebra la belleza de lo transitorio y de o mo-
desto, aquello que lleva en si mismo registro
de las huellas del fiempo. Aplicado al diseno,
significa dejar de buscar lo pulcro, Io homo-
géneo vy lo perfecto, para crear desde lo ho-
nesto, lo desgastado y lo sensible. Esta nocién
se alinea con la idea de que los objetos no

deben esconder sus fallas, sino que pueden
hacerlas visibles como parte de su historia y
como propulsor de su mensagje.

Como difima herramienta conceptual vy
estética que se suma este proyecto es el de
vulnerabilidad, abordada desde el estado
de infrospeccion y reflexion que reconoce
la presencia de una dualidad, un equilibrio
entre lo bueno y lo malo que coexiste en no-
sotros. Esta perspectiva de vulnerabilidad es
la segunda que se aborda en la revista de
Brands Becomes Humans (2024), donde se
exalta la incertidumbre como proceso de ex-
ploraciéon y conexion con el entorno. Desde
la comunicacion visual resaltan “paleta de
colores tenues, pasteles, con bajos contrastes
o desaturados que te frasmiten calma, tex-
turas rugosas o difuminados que representan
la imperfeccion y profundidad emocional,
cuentan con tipografias manuscritas evocan-
do lo humano y fotografias libres de excesos
que enfoquen detalles emotivos.”

Marco tedrico 17




En este apartado encontramos los referen-
tes mas académicos que sustentan el plan-
tfeamiento del proyecto, base conceptual
que combina filosofia, diseno y psicologia
con énfasis en la fragilidad humana, la com-
plejidad de las emociones y la salud mental
como dimension del diseno.

DEL

ARIE

Al hablar de la fragilidad Martha Nussbaum

y Joan-Carles Méelich la presentan como una
condicion natural y necesaria del ser huma-
no, en el libro la fragilidad del bien Martha
planfea que es inevitable que lo que valora-
mos sea atravesado por pérdida, fracaso o
dolor, y esto no debe verse como debilidad,
sinO como una caracteristica propia de nues-
fra humanidad. Lo que nos permite cuestio-
nar nuestra tendencia a formar una persona
autosuficiente y perfeccionista dando paso a
métodos de diseno abiertos a lo incierto. Este
planteamiento lo complementa en su escrito

ESTADO
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La complejidad de la experiencia emocional
humana, en el cual redefine las emociones
COomMo juicios de valor arraigados a nuestra re-
lacion con el entorno, estructuras cognitivas
organizadas que revelan lo que es mas rele-
vante para Nosotros.

En sinfonia con esto, validamos que sentir
fristeza, duda, nostalgia o fernura no es neto-
mente una manifestacion rutinaria, sino una
forma activa de conocimiento y conexion
con el mundo y tu presentfe. Y si hacemos
entonces del empaqgque un detonador de
experiencias emocionales completas que le
permitan al reconstruirse usuario pensar(se),
detenerse y crear una narrativa propia.

Melich en el libro de la fragilidad del mun-
do, en su busqueda por definir la esencia del
ser humano y su relaciéon con el mundo, un
mundo en el que debemos habitar consien-
tfes del presente pues, es arrogante e star
pensando en lo que vendrd. “Habitar el mun-

18 Capas: Empagques que exploran la vulnerabilidad humana

Joan-Carles
Melich

'FRAGILIDAD
DEL
MUNDO

un tiempo precir

do es interpretar una gramatica. El mundo es
siempre un mundo inferpretado, pero en esa
gramatica yace la incertidumbre, porque no
lo es fodo, porque hay una ofredad, una al-
teridad o una exfranjeridad que no se puede
dominar” (Melich, 2021). El autor sostiene que
la existencia humana no puede pensarse sin
reconocer su vulnerabilidad esencial, que la
necesidad de construir o vivir en una utopia
es la peor de las ignorancias pues legitiman
mecanismos sistematicos que tienen como
resultfado un mundo aparentemente ordena-
do y tranquilo.

Desde esta perspectiva, el diseno no de-
beria aspirar solo a resolver problemas, sino a
generar eco: provocar pensamientos, activar
memorias, abrir preguntas. Trasladdndolo al
diseno del empaqgue en el que es contenedor
No solo de producto, sino de una experiencia
que despierte en el usuario una relacion mads
compleja consigo mismo. En este sentido, se
invita al disesnhador a imponerse frente al esta-
do inicial/fundacional del diseno, en donde
los esfuerzos se centran en la forma y funcion
para dar paso a nuevos discursos entorno a
los procesos creativos, enriqueciendo |os re-
sultados con otras dimensiones criticas y con-
ceptuales.

Por ofro lado, en los Ultimos anos desde el
area de la psicologia, se ha visto en aumen-
to el interés por comprender la salud mental
de manera mads infegral. Segun la OMS, se
define como "un estado de bienestar en el
qQue un individuo es consciente de sus pro-
pias capacidades puede hacer frente a las
tensiones normales de la vida, tfrabaja de

Estado del arte 19



forma productiva y contribuye en sus relacio-
nes interpersonales” (World Health Organiza-
tion: WHO, 2022). Esta vision reconoce que el
equilibrio mental no solo implica la ausencia
de trastornos, sino la capacidad de experi-
mentar y procesar una gama completa de

emociones, fomar decisiones con sentido vy TINE TAAOSNT BB | ..

establecer relaciones saludables. %ol

A raiz de este creciente interés, aparece
un enfoque contempordneo en la disciplina
en el que se ha identificado que encontrar
senfido en la vida es uno de los pilares del
bienestar psicoldgico para combatir las en-

Con esto no se busca resolver ni
fermedades de salud mental. Desde este en-

: diagnosticar, sino ropiciar una
foque se emprende un camino en el que se 9 prop

. : : experiencia sensorial y simbdlica
requiere reflexionar, cuestionarnos, poner en

que abra la posibilidad de

PENSAR(SE)
NONBRANRSE
SENTIR(SE)

en medio del acto cotidiano de abrir

aislamiento la saturacion de informacion y los
impulsos; y pensar de forma critica y emotiva.

Este proyecto plantea caminos para ese
cuestionamiento, propone velocidades que
frenarian esa saturacion y detonarian estados

de quietud que rompen con posible piloto au-
tomatico en el que se vive constantemente,
evocando reflexiones sobre nuestro presente. un empagque.

En apoyo de esto, el diseno puede conver-
firse en un mediador entre el consumidor y su
salud mental. En particular, este proyecto ins-
taura en el empaque la funcion de acompa-
nar al usuario en nueva manera de desempa-
car un producto y las emociones que de esta
emanan. A tfravés de una serie de preguntas,
ideas y reflexiones impresas sobre sus capas,
formas y pliegues, el packaging actda como
un mecanismo de serenidad y estimulante de
la conciencia emocional.

20 Capoas: Empagues que exploran la vulnerabilidad humana Estado del arte 21



Este proyecto se inscribe en
una metodologia de investi-
gaciéon + creacion, sustenta-
da en un enfoque cudalitati-
VO, exploratorio y proyectual.
En el marco del proyecto
integrador como opcion de
grado, esta propuesta con-
voca las habilidades reco-
lectadas en mi pregrado en
diseno, entendiendo nuestra
practica disciplinar  diver-
sa y expandida y poniendo

22 Capoas: Empagues que exploran la vulnerabilidad humana

/

a dialogar saberes técnicos
con una aproximacion con-
ceptual profunda y altamen-
te critica. Construida desde
la articulacion entre teoriq,
escucha activa del contexto
y un proceso sistematizado
de diseno que permitid tra-
ducir conceptos emociona-
les y humanos en esfructuras
materiales y narrativas a tra-
vés del packaging.

COMPRENSION
GLOBAL DEL
TEMA A
TRAVES
ALFABETO

@ W W © & &

Se abordd un proceso de investigacion cualitativa centrado en la tota-

lidad de la experiencia emocional humana vy la critica hacia el diseho de

packaging tradicional, caracterizado por su inmediatez y funcion (casi ex-

clusivamente comercial). La investigacion tiene como punto de partida la

busqueda de marcas mdas humanas, marcas que se permitan ser vulnerables

para conectar con mayor fuerza con el publico objetivo, de aqui los con-

ceptos de vulnerabilidad y fragilidad toman protagonismo estableciéndose

como brdjulas para direccionar la investigacion. A estos dos conceptos se le

DEL  suma el medio grafico de los empaques como condicion del desarrollo del

proyecto, por lo que se inicia la investigacion histérica y formal de estos.

Como primera herramienta de investigacion se cred un abe-
cedario conceptual dentro del cual circulaba el proyecto:

Branding

Comunicacion
Cercania
Cicatrices

Disruptivo
Dualidad

Empaques

Fragilidad
Funcionalidad

Genuino
Grdafico

Ll
I
S
L
M
N

Humanidad

Interactivo
Instrospeccion

Kintsuiji

Lenguaqgje
¢ Limites?

Marca
Memorable
Mindfulness

Narrativa

N = = 2 ©

Observacion

Reconexion

Texturas

Vulnerabilidad

Yo
(Psicoanalisis,
Disenador
Perfeccionismo)
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Con estos conceptos definidos la investigacion gana es-
tfructura y se amplia el filtfro de busqueda tanto de informa-
cidn académica como de referentes visuales y comerciales,
se comienzan a enlazar conceptos como fragilidad y funcio-
nalidad, forma de ser y manera de ser y como aplicar estas
dualidades al proceso de diseno, junto con preguntas cualitati-
vas que resultalbban de las conversaciones sobre la investigacion.

{Qué es un objeto fragil? ¢ Las huellas del desgaste simbolizan
madurez? ;Solo hablamos de objetos o también de experien-
cias? ¢La fragilidad y la funcionalidad pueden ir de la mano?
¢{Qué sentimientos evocan los disenos? Conociendo los prin-
cipios del packaging puedo romper con alguno de ellos para
conmover desde otro lugar del diseno? ¢Solo una personali-
dad debe ser representada? ¢Qué parte de la experiencia
humana estamos tfrayendo al diseno? ¢Solo la positiva?

Img 15

Durante el desarrollo del proyecto, la escritura no fue un cierre ni una vali-

dacién posterior, sino una prdctica paralela al proceso proyectual. Esta acti-

vidad acompand, cuestiond y redirigid decisiones visuales, materiales y con-

ESCRITURA ceptuales, funcionando como herramienta estructuradora del pensamiento

E ITERACION de disefoy de la intencién general del proyecto.

PARALELA.
(Encuento  con delas emociones de Martha Nusstbaum, La fragilidad del mundo de Joan-Car-

Se revisaron fuentes tedricas como La fragilidad del bien y La complejidad

teorias y autores les Mélich y el frabajo de Brené Brown sobre vulnerabilidad, escritos clave a

que dlimentaron |a hora de definir la importancia de experimentar fodas las emociones que

la conversacion) hacen parte del acto de habitar nuestro mundo material.

La escritura, ademds, sirvid como espacio
de reflexion ontoldgica. Una de las ideas cla-
ve que surgio fue la distincion entre forma de
ser y manera de ser: mientras la primera remi-
te alo estructural y constante del individuo, la
segunda alude a lo transitorio, a como se ex-
presa o se despliega esa forma en el mundo.
Este proyecto trabagja precisamente desde
esa manera de ser, desde lo que se deja ver, o
que cambiag, o que se revela en cada capa
del empaque y en cada gesto del usuario.
Esta linea de pensamiento se conecta con
la teoria del aura de Walter Benjamin, quien
reflexiona sobre o que se pierde cuando un
objeto es reproducido masivamente: su unici-
dad, su presencia irrepetible en el fiempo vy el
espacio. El proyecto recupera esta nocion para
peNsar gque un empague No necesita ser eficien-
fe ni repetible para tener valor. Al contrario, su
potencia reside en ser experiencial, en construir
una relacién Unica con quien lo abre, detenién-

dose, tocando, leyendo, y en esa intferaccion,
habitando el presente con profundidad.

En paralelo, la conversacion con estas teo-
rias se mantuvo abierta a través de la pro-
duccidn escrita: notas, diarios de proceso
consignados en la bitdcora, y bocetos ver-
bales permitieron explorar conexiones entre
lo emocional y lo proyectual, validando que
la fragilidad, la incertidumibre o la lentitud no
sean vistas como limitantes del diseno, sino
como materia prima conceptual para com-
poner experiencias
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Para continuar con laidea del diseno como
herramienta social y que el proyecto conver-
sara con teorias de tiempo y espectros de vul-
nerabilidad, se aplicd una encuesta en redes
sociales para conocer la percepcion colecti-
va de los dilemas sociales contempordneos,
identificando como problematica central, el
45 % de los encuestados expresd preocupa-
cion por el estado emocional de la sociedad
y su necesidad de reconectar con lo interno.

Esta fase amplid su propdsito: no disenar para
resolver ni para agradar, ni Unicamente para de-
tfener y hacer sentir sino acompanar desde la for-
ma, el diseno y serinstrumento de atencion plena.

i ninacion
ambieriel

WEGE S cesivo de redes

Obesidad

o g B R R mental
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INVENTARIO DE
IDEAS,  BOCE-
TACION, CREA-
CION DE LSTA
DE RECURSOS Y
GESTOS

A partir del andlisis previo, se propuso transformar el packaging en una ex-

periencia emocional y narrativa. La intencidn inicial era poder generar tanto

en el disenador como en el usuario una reflexion sobre la idea la fragilidad

como herramienta poderosa del diseno, donde hay espacio para el error,

para la duda y la complejidad emocional.

Con el objetivo de crear un sistema de diseno que me permitiera abordar

este universo conceptual de manera clarg, se establecieron duplas de dise-

Nno como estrategias de exploracion creativa a partir del abecedario y con-

ceptos que se desplegaban de este (peso, pausa, desnudez, transparencias,

incomodidad, reflejo) como, por ejemplo:

Estas claves no fueron solo

guias conceptuales, sino
también puentes hacia de-
cisiones materiales y formales
concretas: papeles quebradi-
ZOS O rugosos, relieves o hen-
diduras, tipografias pequenas

que obligan al usuario a acer-
carse, texturas que activan el
tfacto y materiales como el
cuero o el cartén estructuro-
do que cargan sentido desde
su presencia fisica.
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En paralelo, se fue construyendo un inven-
tario de recursos y gestos, donde cada po-
sible acciéon fue analizada como un micro
relato fisico capaz de evocar una emocion.
Asi, el proyecto dejo de pensar el packaging
como un confenedor de algo, y pasdé a pen-
sarlo como una experiencia que se desenca-
dena capa por capa, a través de las manos,
la memoria y el tiempo.
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Como ultima estrategia se establecieron tres
variables de diseno que guiaron la creacion de
las tres experiencias finales, con el fin de esta-
blecer los distintos alcances del proyecto:

1. Aplicacion: Define el contexto del objeto a
empaquetar.

En el proceso de ideacion se plantearon
diferentes especulaciones de objetos a em-
pacar, entre estos un objeto natural que re-
presentara el paso del tiempo y la fransforma-
cion; ofra alternativa que surgié del proceso
creativo fue no empacar nada para confron-
tar la idea de encontrar algo; empacar una
promesa visual y la realidad del vacio con un
fruto que es llamativo en su exterior y al entrar

en contacto con él estuviese vacio.

Después de las distintas especulaciones se
tomo la decision de gque fuesen no solo obje-
tos arraigados a la poética del proyecto, sino
ofras alternativas que simularan o se acerco-
ran a la l1égica de la experiencia deseada,
con la infencién también de conservar cier-
tas caracteristicas de la l6gica tradicional del
diseno de packaging.

- Un objeto de caracter comercial (como
las llaves que entrega el concesionario a la
hora de vender un carro, o un producto de
skincare, maquillgje, etc.)

- Un objeto simbdlicamente perjudicial
(Como el alcohol, el cigarrillo o unas pastillas

para abortar)

- Un objeto abstracto y poético en el que

el usuario se encuentra a si mismo. (Objeto
modelado en 3D abstracto que puede simu-
lar ser el envase de un perfume)

- Un objeto de arte (Arte utilitario, piezas de
moda de lujo)

2. Formal-Técnica: Define los gestos de aper-
tura, materiales y estructura para cada em-
paqgue.

Se exploran capas desplegables, sistemas
de contacto, cortes, rasgados, pliegues o do-
bleces como parte de una gramatica emo-
cional y hdptica del objeto.

3. Conceptual-Poética: Define o que significa
cada capa y cada gesto en términos simbo-
licos, emocionales y narrativos.

Se trabagja desde la narrativa del desem-
paquetar(se), usando el contenedor como
metafora del proceso de autoexploracion.
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Como parte del proceso de validacion y refroalimentacion del proyecto,

CONVERSA- se sostuvieron conversaciones clave con profesionales de distintas areas vin-

CION CON culadas al comportamiento humano, la experiencia de usuario y la comuni-

PERSONAS cacion. Estos encuentros no solo confirmaron la pertinencia del enfoque pro-

CERCANAS AL puesto, sino que también aportaron nuevas rutas de exploracion conceptual,

PROYECTO

Desde el campo de la psicologia, se dio-
logd con dos perfiles complementarios. El
primero fue una recién egresada que ac-
tualmente trabaja en atencién al cliente en
el sector bancario. Su vision se centré en la
relevancia de la experiencia sensible en pro-
cesos de consumo, resaltando como esta di-
mension se ha perdido con la digitalizacion
de las compras, especialmente en el e-com-
merce. Segun ella, la propuesta del proyecto
podria ser una herramienta poderosa para re-
cuperar procesos de sensibilizacion previos al
pago, entre el usuario y el objeto, reactivan-
do la capacidad de sentir a tfravés del acto
de compra o de interaccion con lo material.

El segundo didlogo fue con una psicéloga
con amplia experiencia en andlisis de con-
ductas y transformacion organizacional. A
partir de esta conversacion surgidé el vinculo
con el mindfulness como eje tedrico de la
propuesta: una practica psicolégica valida-
da cientfificamente que se enfoca en traer al
ser humano de vuelta al presente, a través
de la atenciéon plena y consciente. Se discu-
i como los empaques pueden integrar esta

emocional y funcional para el desarrollo de las propuestas de diseno.

l6gica mediante preguntas detonadoras que
inviten a la auto-observacion durante la inte-
raccion con el objeto. También se menciond
la importancia del uso del color, como recur-
SO que puede activar disposiciones emocio-
nales o cognitivas especificas, dependiendo
de la intencidn de cada capa del empaque.

Desde el area de la publicidad, se con-
versd con un profesional vinculado a cam-
painas del sector publico, quien ha trabaja-
do con la relacién entre disefio, innovacion
y comportamiento social. A partir de este
infercambio surgié una de las aplicaciones
mencionadas anteriormente: el potencial
del empaque como barrera sensorial y re-
flexiva ante objetos perjudiciales, como el
alcohol o el cigarrillo. En lugar de limitarse
a advertencias impresas en letra pequena,
que suelen ser ignoradas, el proyecto plan-
tea ralentizar el acceso al producto median-
fe una experiencia que obliga al usuario a
detenerse, leer, tocar y procesar lo que estd
haciendo, generando asi un espacio de
conciencia previo al consumo.
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Estas conversaciones no solo enriquecie-
ron el proyecto, sino que evidenciaron que el
packaging puede ser un dispositivo de acti-
vacion emocional y una herramienta de cui-
dado al fusionar el diseno, la psicologia y la
comunicacion publicitaria.

MERACION Y
EXPERIMENTA-
CION FORMAL

En esta etapa se llevaron a cabo distintas
pruebas materiales y formales para aterrizar
los conceptos desarrollados en el proyecto. A
fravés de bocetos, anotaciones, ideas y pro-
totipos fisicos se exploraron estructuras, gestos
de apertura, comunicacion de las texturas y
formas de construccion que respondieran a
las variables establecidas. La bitacora fue fun-
damental para registrar cada hallazgo, erro-
res y comentarios de los externos al proyec-
to. Estas iteraciones permitieron probbar coémo
cada capa del empaque podia generar una

intferaccion significativa con el usuario, ademas

de probar su viabilidad técnica y expresiva.
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los libros que sustentan el pro-
yecto inspiraron la idea a ha-
bitar el empague sin el pro-
ducto fuese la brujula de la
accion de desempaccar.

La importancia de la experien-
ciarecaia en las preguntas, en
recurrir al pasado para poder
ser consiente de tu presente y
la manera en la que lo vives.

N

Las preguntas nos ayudan a
dejar recordacion en el usua-
rio, al final no olvida rapida-
mente la experiencia, pues te
guedan sonando las reflexio-
nes del empaque.
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Tener claros los aspectos a
contrastar frente a la tradicio-
nalidad del packaging permi-
tid reconocer la escencia del
proyecto y tambien saber que
caracteristicas de este se que-
rian mantener. Como la idea
de seducir con el frente del
empaque, o la constante tra-
dicional de encontrar un obje-
to al final de la experiencia

Con estas columnas estableci-
das posicionamos el proyecto
en el disenho critico, donde su
objetivo no es solucionar o fa-
cilitar la rutina del usuario, sino
generar dudas y desafios.

Disenar para escuhar y acom-
panar desde su narrativa,
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MIETERIALES
A =

Inicia al exploracién en bo-
cetos de medios de construc-
cién, materiales y alteraciones
y contrastes serian utiles para
el proyecto.

Lo gue nos comunican los ma-

Pa P-r/f F'!".HH
teriales es fundamental para:

-Llamar la atencién del usuario,

-Mantener el interes en conti- P “I?-f.-fl. A4 U’ﬂ -IG\"U
nuar con la experiencia,

-Ayudan a reforzar la idea de G R e b ®
la imperfeccion o del paso del (o v+ on i ,.f ¥ I Fl""&"'um 201,

fiempo segun su origen y ma-
teria prima.
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{QUE objeto empacar?

Fue una de las preguntas principa-
les en desarrollo del proyecto, al ini-
Cio se penso en no empacar nada,
para reforzar la importancia del
empaqgue y no del producto final.

Se hablo de flores o frutos con el fin
de empacar un objeto que refiejara
el paso del tiempo, o un fruto vacio
que tuviese el foque de desconcier-
to al encontrar algo a mediacs.

Al final, la aplicacién mas concep-
tual del proyecto empacara un ob-
jeto modelado en blender que no
sigue alguna légica formal en espe-
cifico, con su superficie cromada,
en la que el usuario al final del ca-
mino y sus dudas pueda reflejarse
en el, encontrandose a si mismo en
un estado de atencién completa.

¢CoOmo se iba a comunicar la caja
con los usuario? Si en la directriz fra-
dicional todas las capas tienen que
fransmitir la mismna emocion y per-
sonalidad, en esta cada una pue-
de evocar una emocion diferente
pero con base a aalgo dentro de
su construccion.

Cada cara se comunicard despen-
diendo de la funcién que cumple,
ya sea tapar, sostener...

En cada una de las aplicaciones, la
caja que hara las preguntas mas di-
rectas sera la mds tradicional para
contrastar su uso.
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Se establecen las variables de di-
seno para sistematizar el diseno de
cada capa y el por qué de ellas.

Teniendo presentes los conceptos
de fragilidad, las claves de diseno
que se plantearon en la metodo-
logia, y se empieza a bocetear las
ideas de las secuencias.
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Esta es la representacion de la pri-
mera capa, que actua como la piel
del empaque, donde se plantean
los materiales ideales para enrique-
cer la idea de desnudar la cagja.

Pensar en que la primera capa
debe invitar al usauario a un tac-
to consciente y a quitar la coraza
tanto de la caja como de si mismo
para darle paso a las dudas.
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Bocetos de las capas de las
distintas aplicaciones en la
que se puede encontrar la
I6gica de la experiencia que
plantea el proyecto.

Aqui esta la primera capa de
el objeto comercial, con el
que se busca crear una ex-
periencia de sensibilizacion
previa a recibir el producto
que compraste y hacer de su
entfrega un momento para re-
cordar, la marca o enlazar los
senfimientos que surgieron de
la experiencia con el produc-
to de manera permanente.
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Aqui estan las medidas que
se plantearon para la primera
capa que vimos en la pag 39,
donde se planteaba que tanto
espacio se reduce al doblar y la
cantidad de niveles necesarios
para alcanzar la altura deseada.

Con ayuda de Fernando Sie-
rra, docente de Diseno indus-
trial se hiceron la pruebas de
las estructuras a utilizar en los
prototipos.
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25cm

20 cm

15cm

10cm

Scm

Ocm

Pruebas de tamano de la ti-
pografia, de como se ven las
dos primeras capas, esa caja
Nno tendria esa ventana, pues
€s0 es acetato y se propone
evitar materiales con plastico.

La prueba de la capa externa
de la experiencia del objeto
perjudicial.

i e
)
e -
-y i -
i
g

Prueba de impresion 3D
del objeto abstracto, aun
sin cromar

Esta seria la prueba de |a terce-
ra/externa capa de la primera
experiencia planteada, donde
probamos cuanto se reduciria
al contraer la estructura.






EL SILENCIO ME INCOMODA

flene como guia una emo-
|| e cues esman soso/a con wis ensawieTos | omommton s diaiios

ME CUESTA ESTAR SOLO/A CON MIS PENSAMIENTOS T
contemplan las distintas

ME PERMITO IR A MI RITMO

ELIJO VIVIR CON MAS PRESENGCIA

HONRO LO QUE SOY. INCLUSO CUANDO DUDO

MI VULNERABILIDAD TAMBIEN ES FUERZA.

ESTOY APRENDIENDO A CONFIAR EN MT.

NO NECESITO ESTAR BIEN TODO EL TIEMPO.

ME PERMITO IR A M| RITMO

Estos son los tfem-
HONRO LO QUE SOY. INCLUSO CUANDO DUDO

plates o estructuras
MI VULNERABILIDAD TAMBIEN ES FUERZA. que se diseﬁoron
ESTOY APRENDIENDO A CONFIAR EN MI. en 2D pOrG Imprlmlr

aldbx145cm

NO NECESITO ESTAR BIEN TODO EL TIEMPO.
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TU ENTORNO FRECUENTE
TE DA ¢PAZ O RUIDO?

CESTAS LISTO PARA ABRIR(TE)?

PRIMERO EXPLORAME CON CALMA
VWIVD NOD IWVHOTdX3 Od3INWIRId

£(3L)dIav vavd O1SIT Sy1s3?

SQUE TE CUANDO
PARECE

Estos son los templates o tiro y re-tiro
de la caja tradicional, que contiene el
juego tipografico guiado por la expe-
riencia de apertura de la misma.

SVWSIW 1L 3d OSNTIONI
'S3ANODS3 1L 3a
31dvd IND?

ZCUANTO ESPACIO TE DAS A TI MISMO?
TOHINOD N
orva vis3 oN
3N0 s3@Vs 3N
Valvds3 NL N3
SvouvD 3nd
0s3d T3 0doL
Inov vrag

&(31)HILNIS OAN3ILINYId SYLST 3 7

£0Z¥3N4S3 NIS NL ¥3S
$3d3and N3INO NOD?

ENECESITAS
LIBERAR
CARGAS
DEL
PASADO?

SVYSIW 1L 3a OSNTIONI
‘'S3ANODS3 1L 3a
aLdvd 3IND?

ZCUANTO ESPACIO TE DAS A TI MISMO?




¢ ESTAS LISTa?




TENGO MIEDO

TENGO MIEDO
Los templates de este proyecto

TENGE MIEEE \ fienen una medida de 28 x 28

‘ cm, ndmero que tuvo muchas
TIENEO) MIEDO) \ pruebas para comprobar cual
era el tamano ideal para que sus
Capas internas encajaran armMo-
TENGO MIEDO | niosamente.

TENGO MIEDO

TENGO MIEDO

TENGO MIEDO

ETU FE

CESTAS LISTA?
(ESTAS LISTA?
(ESTAS LISTA?
¢ESTAS LISTA?
CESTAS LISTA?
(ESTAS LISTA?
SESTAS LISTA?

(ESTAS LISTA?

STE HAS HECHO TODAS LAS PREGUNTAS?
AT O
g ¢ TE HAS HECHO TODAS LAS PREGUNTAS?
(TE HAS HECHO TODAS LAS PREGUNTAS?
(TE HAS HECHO TODAS LAS PREGUNTAS?
¢TE HAS HECHO TODAS LAS PREGUNTAS?

| ¢TE HAS HECHO TODAS LAS PREGUNTAS?

¢TE HAS HECHO TODAS LAS PREGUNTAS? |

TE HAS HECHO TODAS LAS PREGUNTAS? “ Cada cara fiene un pregunta o
sentimiento con el que el consumi-
dor se puede identificar y recono-
cer cual es su estado para romper
desde el cuadl se reconoce.






¢ QUIEN SERIA EL

<
14
g
0
}—
0
J
d
}—
[0)]
If
RV

EL VIAJE QUE COMIENZAT?

EL VIAJE PUEDE SER
TAN EMOCIONANTE
COMO EL DESTINO

CONDUCE SABIENDO QUE
TU REGRESO TAMBIEN IMPORTA
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COPILOTO IDEAL DE
ESTE NUEVO VIAJE?

Z QUE SIGNIFICA

PARA Tl AVANZAR?

S CONFIAS EN
LO QUE TE LLEVA 72

Este es el template o firo de
la caja tradicional, que con-
fiene el juego fipografico
guiado por la experiencia de
apertura de la misma.

Esta es la vista desde el progra-
ma de impresion 3D, la segunda
oportunidad en la que se impri-
mio, pues la primera vez se man-
do la coraza completa y al termi-
nar salio con muchos detalles por
pulir que debilitabban la estructura
mas de lo necesario.
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https://youtu.be/rQRAWItMHFO
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https://youtu.be/59RfkI_e0oM
https://youtu.be/rQRfW3tMHF0

https://youtu.be/WUaQ3-NéFgo
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https://youtu.be/rvn30ZVutrU
https://youtu.be/WUaQ3-N6Fgo
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En un contexto cultural marcado por la inmediatez, la gro-
tificacion instantdnea vy la saturacion de estimulos, este pro-
yecto propone resignificar el diseno de packaging desde una
propuesta diferente con una mirada critica y emocional. A
través de una exploracion conceptual y narrativa, se desarro-
llan empaqgues que invitan al consumidor a una experiencia
infrospectiva, alejaGndose de los codigos tradicionales del di-
seno funcional y directo. La propuesta se estructura desde la
vulnerabilidad, la fragilidad y la atencidn plena como recursos
proyectuales y no como limitaciones. Inspirado en corrientes
como el slow design, el pensamiento estético del Wabi-Sabi
y la teoria emocional de autoras como Martha Nussbaum o
Brené Brown, el proyecto busca que el acto de abrir un em-
pague sea también un ejercicio de autoobservacion. El resul-
tado son sistemas de empaque disenados en capas que in-
terpelan al usuario mediante preguntas, texturas y gestos que
ralentizan el acceso al objeto final. Asi, el packaging se con-
vierte en un medio narrativo capaz de propiciar experiencias
emocionales y significativas, donde lo imperfecto reclama su
lugar como formas legitimas de conocimiento y diseno.
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