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A mi abuelo, Antonio Murcia, el linotipista.  
Para la transformación de su memoria.

Bogotá, comienzos del año 1960. 

Fuente: álbum familiar.
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Resumen

Esta investigación de tipo cualitativo, explora el campo emergente del Design Anthropology y acuña 
el término antropodiseñología para ampliar el conocimiento sobre esta estructura transdisciplinar 
como una vía para la investigación en diseño.

Con el objetivo de reafirmar la disciplina del Diseño como parte de las Ciencias Humanas se ana-
lizan dos estudios de caso: el primero —desde el diseño— contiene una solución aplicada en una 
comunidad específica; el segundo —desde la antropología— contempla las imprentas en Bogotá, 
escenario del diseño gráfico editorial, como objeto de estudio para una investigación sobre las 
artes gráficas. 

A través de entrevistas semiestructuradas y una matriz de análisis se establece una comparación 
entre las dos miradas —diseñador y antropólogo—. El hallazgo central es cómo la combinación de 
voces en cabeza de un antropodiseñólogo optimiza los procesos de diseño, conteniendo estos una 
estructura que reúne conceptos, métodos, prácticas y practicantes.

Como ejemplos prácticos se mencionan casos aplicados del Design Anthropology en el mundo, como 
apertura a dos propuestas locales y se propone el esbozo de una estrategia transdisciplinar para 
favorecer la formación de diseñadores sociales. 

Palabras clave:	 antropodiseñología (Design Anthropology), co-diseño, etnografía, Investigación Acción 
Participativa (IAP).





Abstract

This qualitative research explores the emerging field of Design Anthropology and proposes the 
term antropodiseñología to broaden the knowledge about this transdisciplinary structure as a way 
for design research.

Aimed at reaffirming the discipline of Design as part of the Human Sciences, two case studies have 
been analyzed: the first —from design— contains an applied solution within a specific community; 
the second —from anthropology— contemplates the printing shops in Bogotá, a natural stage of 
editorial graphic design, as an object of study for a research on the graphic arts.

Through semi-structured interviews and a matrix of analysis, a comparison is established between 
the two views —designer and anthropologist—. I found out how the combination of voices in the 
head of an antropodiseñólogo (designer anthropologist) optimizes the design processes. It contains 
a structure that brings together concepts, methods, practices and practitioners.

It is mentioned some Design Anthropology application cases around the world as practical exam-
ples for the oppening of two local proposals. The outline of a transdisciplinary strategy is propo-
sed to favor the training of social designers.

Keywords:	 antropodiseñología (Design Anthropology), co-design, ethnography,  
Investigación Acción Participativa (Participatory Action Research).





Design must become an innovative, 
highly creative, cross-disciplinary tool  

responsive to the true needs of men.

Víctor Papanek





Prefacio

Los párrafos siguientes compilan un proceso personal que da origen a la presente investigación, 
de ahí su carácter individual-emocional. La razón de su presencia en este documento es contex-
tual, al mismo tiempo, son la base de una posible aplicación futura de los estudios presentes. Por 
esta razón, están escritos —deliberadamente— con lenguaje en primera persona.

La inspiración y la academia. La herencia tipográfica del abuelo

En años previos a comenzar la maestría, la experiencia como coordinadora gráfica en el Centro 
Editorial de la Facultad de Ciencias Humanas, así como los proyectos gráficos que me ha con-
fiado el Instituto Colombiano de Antropología e Historia (ICANH), dentro de los que destaco la 
Colección de Clásicos de la Antropología y la Arqueología, los pasaportes de entrada a los parques 
arqueológicos nacionales y los tomos de gran formato de Flora de la Real Expedición Botánica; me 
aportaron algunos brochazos sobre la visión, la praxis, la metodología, los escenarios y el trabajo 
de campo de los antropólogos.

En principio, la investigación tenía como eje central el estudio del prediseño editorial en Colombia 
por medio de la reconstrucción de tres biografías de personajes cercanos a mi familia que labora-
ron en la Imprenta Nacional. La mayor motivación, que permanece, es sustituir la ausencia de mi 
abuelo —armador y linotipista en la imprenta— por un recuerdo vivo en torno a su labor, esta fue 
la inspiración que dio origen al primer documento presentado para la postulación a la Maestría en 
Diseño, a la que fui aceptada para el primer periodo del año 2016. 

Sobre esta idea presenté un avance, muy empírico, con la intención de compartir con estudiantes 
y colegas mi iniciación en el universo de la investigación en diseño. La presentación tuvo lugar en 
el marco del Cuarto Encuentro de Investigación en Diseño en la Universidad Santo Tomás, el 2 de 
mayo, con la ponencia titulada: En la piel de tres oficios, microhistoria biográfica sobre el papel del diseño 
editorial en la Imprenta Nacional de Colombia. Previa a esta presentación la idea inicial había sufrido 
ya su primera mutación dado que mi tema, si bien estaba conectado con el diseño, podría haberse 
convertido en una revisión histórica sin posibilidades activas de generar algún conocimiento o 
aporte sustancial a la investigación en diseño. Gracias a la buena guía de maestros y el nutritivo 
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diálogo con algunos de mis compañeros, propuse un planteamiento fundado en tres ejes (i.e. mis 
territorios): (1) los oficios y oficiantes de la imprenta en las décadas de los 50s y 60s; (2) los medios 
de producción que se empleaban (máquinas tipográficas, linotype-entertype (ver figura 1), letterpress, 
Heidelberg cylinder, entre otras) y; (3) —la conexión más directa con el diseño— lo que están reali-
zando los diseñadores contemporáneos con estas tecnologías o medios de producción del siglo 
pasado, tal es el caso de impresoras Heidelberg Minerva del final de los años 50s que usan los dise-
ñadores de La Trastería y otras máquinas como la cylinder que trabaja Studio on fire o las imprentas 
gran formato de Prensa la Libertad. Desde esta nueva perspectiva, mi camino académico continuó 
y se reafirmó dentro de los límites del diseño. El mapa de cruce entre territorios y problemáticas 
se representa en la figura 2.

Al ampliar la información sobre las máquinas, los procesos y las técnicas en los tiempos de uso 
recurrente de las mismas, se elaboró un paralelo con los procesos contemporáneos de diseño que 
aportan a la vigencia de dichas máquinas, esas que no han dejado de estar en marcha pero que 
dentro de las grandes imprentas fueron desplazadas o minimizadas por la llegada de otros medios 
de impresión que permiten mayor volumen de producción e insumos más fáciles de obtener. 
Ahora bien, las piezas que desarrollan estos diseñadores del presente son especiales, y detrás de 
los resultados impresos se percibe un valor único que me interesaba descubrir y apropiar. Es así 
como quise acercarme a los individuos y los colectivos que desarrollan este tipo de labores, a sus 
procesos, convivir con sus modos de trabajo, aprendiendo, interiorizando; esto desde una mirada 
muy inocente de lo que creía, podía ser un trabajo etnográfico.

Figura 1. Ilustración de Entertype de Linotype. 

Fuente: http://www.infomercantile.com/
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Figura 2. Territorios y problemáticas en relación con el primer estado del arte.

Fuente: elaboración propia.

· 4

Territorios, problemáticas y tensiones

                    Territorios

Problemática

Operadores de oficios alrededor  
de las máquinas en 
su uso regular de la época

Medios de producción impresa  
del siglo xx, en especial décadas  
de los 50s y 60s

Diseñadores y  
el uso de nuevas 
tecnologías.  
Productos de las máquinas  
en el presente

Transmisión del  
conocimiento  
tecnológico sobre  
el uso del medio

Saber tecnológico: no es fácil 
encontrar gente viva que sepa 
manejar las máquinas. se agota el 
recurso humano.

Obsolescencia programada. Requiere el aprendizaje 
de la técnica original, 
conocimiento difícil de 
heredar

Recursos Existen lugares con el 
conocimiento vivo, sería 
pertinente registrarlo y 
transmitirlo

Insumos y piezas para reparaciones 
en agotamiento

La innovación con técnicas 
como el prototipado rápido 
podría llegar a producir las 
piezas agotadas. 

Revival Ir al pasado, para compilar 
documentación histórica, como 
medio y no como fin.

Casos de uso que han permanecido 
vigentes hasta hoy. (e. g. Imprenta 
patriótica del Caro y Cuervo. 
Carteles Olympia).

Estudios de caso de 
reinterpretación de las 
máquinas, repotenciadas, 
renacidas.  
(e. g. La Trastería,  
Studio on Fire,  
Prensa la Libertad).

Etnográfica
(término que 
quiero acuñar como 
novedad dentro de  
la I en D)

Volver al estudio de los oficios 
como medio de conocimiento y 
contexto

La producción gráfica como base 
de estudio y comparación de valo-
res de las mismas. 

Aportes del diseñador 
contemporáneo desde la 
producción gráfica y la  
revaloración de dicha 
producción con estos 
medios del siglo pasado

Estado del arte en relación con los territorios. Referentes principales

Velandia Díaz, Daniel 
(2015) Biografía de 
las artes gráficas en 
Bogotá: antropología 
de las transformaciones 
del trabajo en la era 
neoliberal. 

Base historiográfica sobre las 
pequeñas y medianas imprentas 
en Bogotá. Tésis doctoral de 
antropología en la Universidad 
Nacional de Colombia.

Vigencia de los medios de impre-
sión  
del siglo pasado. 

Estudios de caso a partir 
de etnografía aplicada en 
diferentes sectores que 
concentran impresores  
en Bogotá.

Barab, S. A., Thomas, 
M. K., Dodge, T., Squi-
re, K. and Newell, M. 
(2004), Critical Design 
Ethnography:  
Designing for Change.

Métodos etnográficos aplicados  
desde el diseño

Referente de diseño aplicado a 
través de una plataforma, abre la 
posibilidad de aplicarlo desde los 
medios de producción como base 
de interacción.

Diseño como transformador 
de realidades.

Malpass, Matt (2012) 
Contextualising Critical 
Design: Towards a Taxo-
nomy of Critical Practice 
in Product Design.

No aplica al pasado, es la herramienta para el territorio de lo contempo-
ráneo, sin embargo aquí cabría la posibilidad de hablar de responsabilidad 
social del diseñador frente a los artefactos y la relación hombre-máquina.

Diseño: conceptual
 crítico
 para el debate
 discursivo
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La idea de sentirme revival1 de mi abuelo —aporte de la profesora Patricia Sarmiento cuando le 
expuse mi tema en una tutoría previa a la ponencia que mencioné en líneas anteriores—, me hizo 
avanzar en el tema. En ese momento uno de los pilares del marco teórico era el Critical Design, por 
esto quise también formular una postura crítica frente a la obsolescencia programada: los arte-
factos se resisten a perecer o a quedarse en sus vitrinas de museos, inactivos. Es un sentimiento 
vinculado el que hace posible que en Minas Gerais exista un museo vivo de la imprenta, que en 
Colombia se preserve en funcionamiento un lugar como la Imprenta Patriótica del Instituto Caro 
y Cuervo, que haya pequeños y medianos impresores aún enamorados de sus máquinas, o que 
alrededor del mundo diseñadores jóvenes dediquen su tiempo a aprender y revivir un oficio para 
pervivencia de las máquinas con una pasión que genera incluso credos. Ben Levitz, fundador de 
Studio on Fire, adaptó el credo del fusilero, de 1914, a la imprenta2, acuñando frases como:

“Mi imprenta, sin mí, es inútil. Sin mi imprenta, soy inútil. Debo entintar mi imprenta, cierto. Debo 
imprimir más bellamente que las tecnologías que están tratando de matarme. Debo entintarlas antes de 
que me pixelen” (traducción libre). (Studio on fire, 2011) 

1	 Término utilizado para designar la versión contemporánea de algo perteneciente a un tiempo pasado.

2	 Ver credo completo en el libro editado por Gestalten (Studio on fire, 2011).

Figura 3. Territorios y problemática en propuesta metodológica de los inicios de la investigación.
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¿Sería acaso posible encontrar que el diseño —editorial, gráfico en este caso— defiende unos crite-
rios de valor sobre aquello que ha sido su ADN y que lo convierte en una disciplina que puede ser 
instrumento contradictor de la obsolescencia programada en la que es cada vez más común lo des-
echable y en la que la actualización constante pareciera evolución cuando en realidad representa 
la inestabilidad de lo efímero? ¿Cómo la tecnología digital de nuestros tiempos podría aportar al 
menor desgaste o la combinación de nuevos materiales para producir mejoras en los insumos o 
los repuestos para estos tipos de impresión no masivos?

Así comenzó esta investigación, como un vehículo para llegar a la antropología en relación con el 
diseño, que es hoy mi tema favorito. Este estudio en las imprentas será, en un futuro próximo, una 
de las aplicaciones prácticas de mi expedición antropodiseñológica.

La conexión antropología y diseño, y el concepto  
de diseñador como observador crítico

Durante el proceso de búsqueda de información sobre las imprentas en Colombia, me encontré 
el 21 de mayo de 2016 con una tesis doctoral en Antropología de la Facultad de Ciencias Humanas 
de la Universidad Nacional de Colombia, Biografía de las artes gráficas en Bogotá: antropología de las 
transformaciones del trabajo en la era neoliberal, de Daniel Velandia. Me sorprendieron algunas coinci-
dencias, como el punto de partida de Velandia desde su experiencia familiar, y que también que 
buscaba rendir un homenaje a la memoria de su padre impresor. Daniel describe su interacción 
con las imprentas del siguiente modo:

Ejercí oficios de la imprenta como tipógrafo, diseñador gráfico no profesional e impresor en el escenario 
de las artes gráficas en la ciudad de Bogotá, previamente al ejercicio de mi profesión como antropólogo. 
Podría decirse que me considero un antropólogo criado en el mundo de las imprentas. (Velandia, 2015)

La mirada de Velandia como antropólogo y máster en sociología resultó empática, por la sensación 
de haber encontrado un interlocutor complementario ya que, como diseñadora yo comenzaba a 
sumergirme en la antropología y él, como antropólogo, se encontraba navegando, por herencia y 
oficio, en el diseño.

Velandia desarrolla en su disertación doctoral una investigación basada en dos estrategias meto-
dológicas: análisis comparativo de relatos biográficos y etnografía multisituada. Es así como regis-
tra información valiosa sobre la historia de los pequeños y medianos impresores en Bogotá al 
recorrer zonas de concentración de las artes gráficas en Bogotá como el Centro, o los barrios la 
Estrada, el Ricaurte y el Galán. En su trabajo relata cómo estas personas, haciendo uso de una red 
de relaciones colaborativas, se las han arreglado para sobrevivir ante los cambios tecnológicos y 
la producción gráfica acelerada: 

Con el objetivo de comprender cómo se constituyó una subjetividad particular, utilicé el levantamiento 
de relatos biográficos, la observación de lugares con presencia de artes gráficas, el recorrido por circui-
tos de trabajo y la participación en escenarios de investigación colaborativa. (Velandia, 2015) 
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Un poco antes de este hallazgo, el 13 de mayo, tuve el privilegio de asistir al Taller de Etnografía 
aplicada a proyectos de diseño dictado por la investigadora austriaca Senana Brugger, que fue lide-
rado por los profesores Gabriel García Acosta y Karen Lange. Para ese entonces ya tenía en mente 
la necesidad de relacionar la etnografía con el diseño. En medio de una obsesión etimológica, el 
propósito era definir el término etnoGráfica como conector de las dos disciplinas de mi interés; el 
taller me permitió realizar un boceto con algunas ideas, me preguntaba por qué la etnografía es 
pertinente para la investigación en diseño y —desde mi propósito de convivir con estos diseña-
dores contemporáneos en sus talleres— si sería posible contemplarlos como mi comunidad base 
y aprender de ellos mientras descubría el por qué tienen en común estos ideales de mantener las 
máquinas vivas. Las luces de validación metodológica vinieron también de Krippendorff (2006) 
quien lo resume en este párrafo:

The most important contribution the ethnography can make to design is go beyond accounts of the existing cultural 

nexus and inquire into what people are willing to abandon, where openings for newness exist, and which resistances 

need to be overcome and how. (p. 227) 

En una fusión etnografía-diseño, se remarca el aporte crítico sobre lo que funciona o no según los 
contextos culturales, entender desde el interior de un grupo específico o comunidad cómo funcio-
nan las dinámicas alrededor de los diseños que utilizan o proponer diseños que (efectivamente) 
solucionarán una problemática. Este es pues, un punto clave de inflexión.

Figura 4. Taller de Etnografía aplicada a proyectos de diseño dictado por la investigadora austriaca Senana Brugger

Fuente: archivo personal.
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Otra de las apuestas del proyecto de investigación original apuntaba a la naturaleza observadora 
de los diseñadores, en particular, de los diseñadores gráficos (i.e. de la comunicación). Lo cautiva-
dor de esta idea es que tal vez se trate de una cualidad que puede acercarnos a la observación de 
los etnógrafos, por definirlo de algún modo: diseñadores como observadores críticos. En ese momento 
mi revisión teórica seguía apuntando al estudio del Diseño Crítico (Critical Design). Esta observación 
crítica fue una idea que conversé alguna vez durante los encuentros iniciales con Daniel Velandia 
—quien ha sido un asesor dispuesto, generoso y voluntario desde los comienzos del proyecto— y 
quien, como lo describí en líneas anteriores, cuenta con una formación empírica como diseñador 
y cajista de imprenta. Desde su punto de vista la apuesta resulta interesante, en especial, las cua-
lidades visuales del desarrollo de proyectos gráficos aplicando observación etnográfica. 

Puede afirmarse que la observación es inherente a la profesión del diseño gráfico, puesto que en 
el inicio de cada encargo se debe observar y compilar un contenido referencial con el objetivo de 
tener argumentos para formular la solución ante un problema de diseño. Sin embargo, el tipo de 
observación que quiero destacar, es el que proviene de la fusión entre la manera como observa 
el antropólogo-etnógrafo y la manifestación de denuncia del diseñador crítico; en ese orden de 
ideas, ser observador crítico se refiere a la capacidad de identificar fenómenos socioculturales alre-
dedor del diseño y tener una postura crítica sobre dichas observaciones. 

Cierro aquí el recuento personal, para delinear las primeras conexiones de las que tuve noción 
entre diseño y antropología.
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Introducción

El presente documento condensa la investigación desarrollada para optar al título de Máster en 
Diseño de la Universidad Nacional de Colombia.

La primera parte, que muestra el proceso de investigación, se estructura en cinco momentos:  
1) Design Anthropology en contexto con el presente estudio, 2) Antropodiseñología: cuestiones y pro-
pósitos, 3) Etapas de cimentación teórica, y 4) Diseñadora etnógrafa y antropólogo diseñador. 
Cruce de miradas.

Los momentos 1 y 2 corresponden al enunciado del problema y la problemática, la pregunta de 
investigación y los objetivos. 

El momento 3 condensa una evaluación teórica sobre el campo emergente del Design Anthropology 
(de origen austriaco y desarrollo escandinavo), una propuesta transdisciplinar entre antropólo-
gos y diseñadores en torno al diseño. Por medio de una juiciosa revisión literaria y referencial 
(video-entrevistas, charlas y noticias sobre casos aplicados), se develan sus orígenes y bases, así 
como casos concretos de aplicación tanto en la academia como en el ámbito laboral.

En el momento 4 se describe el marco metodológico, se analiza el cruce de miradas entre una 
diseñadora y un antropólogo mediante entrevistas semiestructuradas y diálogos con los prota-
gonistas. Acá se muestra un acercamiento ‘antropológico’ del diseño —a medio camino entre la 
intuición y algunas bases proporcionadas por la academia—, tomando como ejemplo el trabajo de 
la diseñadora industrial colombiana Diana Sierra, dentro de una comunidad de mujeres y niñas 
en Ruhira, Uganda; ella resuelve una necesidad urgente de diseño. Desde la otra mirada, el doctor 
en antropología Daniel Velandia contempla las imprentas en Bogotá —escenario del diseño gráfico 
editorial— como objeto de estudio para la reconstrucción de una completa biografía de las artes 
gráficas en la ciudad. Dentro de las experiencias que alimentan el diseño metodológico se registró 
una tele-entrevista con Joachim Halse y un intercambio de correos con Tamara Hale, ambos auto-
res destacados dentro del campo del Design Anthropology. 



La segunda parte plantea la definición y hallazgos de la antropodiseñología y su aplicación transdis-
ciplinar y contiene 4 secciones. 

Para la sección Antropodiseñología, revisión y propuesta etimológica; se sostuvo un intercambio nutri-
tivo con un filólogo, quien colaboró en la construcción del término antropodiseñología, una adapta-
ción al español de Design Anthropology.

En las dos secciones siguientes se muestra la matriz de análisis que sintetiza los cruces de miradas 
que proporciona el Design Anthropology y los hallazgos a partir de ésta.

La sección de cierre muestra casos aplicados de Design Anthropology en el mundo y la propuesta de 
posibles aplicaciones locales de antropodiseñología.



primera parte 

proceso de investigación





1.1.	 Design Anthropology en contexto con el presente estudio

1.1.1. Problema y problemática

A pesar que se ha detectado el uso de herramientas etnográficas dentro de la investigación de 
algunos proyectos de diseño en Colombia, en particular del diseño que busca resolver necesida-
des dentro de comunidades específicas; se percibe la ausencia de un modelo que reúna conceptos, 
métodos, prácticas y practicantes (Gunn, Otto y Smith, 2013), que cubra vacíos teórico-metodológicos 
como los que enfrentan los noveles investigadores en diseño. 

El campo emergente denominado Design Anthropology (Clarke, 2011; Gunn et al. 2013; Hale, 2016; 
Halse y Boffi, 2014; Ventura, 2016; Wasson, 2016), da luces sobre una vía de investigación en 
diseño, de carácter transdisciplinar —en equipos conformados tanto por antropólogos como por 
diseñadores— quienes “estudian situaciones dinámicas y relaciones sociales; y están interesados 
en cómo la gente percibe, crea y transforma sus entornos a través de sus actividades diarias”1 
(Gunn et al. 2013).

La etnografía es una de las bases de la estructura metodológica de dicho modelo, y su aplicación 
no se limita a formular entrevistas a grupos específicos que hacen parte de los stakeholders, si bien 
esta es una herramienta fundamental (Spradley, 2016), lo más relevante de su aplicación es poder 
comprender entornos desde los puntos de vista de sus habitantes, en otras palabras, observar y 
compartir con la gente en su contexto y entender sus necesidades reales. Desde la perspectiva 
del diseñador, uno de los elementos característicos es su naturaleza transformadora por lo que 
resulta interesante cómo se evidencian las diferencias con la etnografía aplicada por antropólogos 
en contextos de su profesión, como afirma Barab (2004): “a diferencia de las etnografías tradicio-
nales nuestro trabajo implica comprender las condiciones actuales tanto como trabajar para cam-
biarlas”2 (p. 260). Adhiero aquí a la postura del investigador Tim Ingold, uno de los practicantes 
inspiradores del Design Anthropology, director del Departamento de Antropología de la Escuela de 
Ciencias Sociales de la Universidad de Aberdeen, Escocia; quien en su artículo That’s enough about 
ethnography! denuncia el abuso del término etnografía (Ingold, 2014). Esta problemática surge por 
la apropiación superficial del método por parte de numerosas disciplinas. Por otro lado, resulta 
interesante la postura de la Ethnographic Praxis in Industry Conference (EPIC), cuyas prácticas “se 
basan en herramientas y recursos de las ciencias sociales y las humanidades, así como el pensa-
miento de diseño (Design Thinking) […] para generar valor en las empresas, para comprender a las 
personas y sus prácticas”3.

1	 Traducción libre de Gunn, Otto y Smith 2013, p. xiii. Practitioners of Design Anthropology follow dynamic situations and social 

relations and are concerned with how people perceive, create, and transform their environments through their everyday activities.

2	 Traducción libre de Barab 2004, p. 260 […] unlike traditional ethnographies, our work involves understanding current conditions as 

well as working toward changing them.

3	 Traducción libre, recuperado de www.epicpeople.org. EPIC people draw on tools and resources from the social sciences and human-

ities as well as Design Thinking [...] to realize value for corporations from understanding people and their practices.
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En este punto es necesario mencionar los conceptos que se distancian del modelo: Design Anthropo-
logy no es antropología del diseño, que está basada en las actividades humanas del diseño, como afirma 
Tamara Hale (2016): “this application of anthropology to the world of design differs from the anthropology of 
design, which is the cross-cultural study of human design activities” (p. 210). Se diferencia, igualmente del 
etno-marketing (en función del mercado) y de la antropotecnología (en función de la ergonomía). Antro-
podiseñología se propone como un término equivalente en español del Design Anthropology (ver p.40).

La revisión de un caso puntual de diseño en el que ha estado presente la etnografía participativa 
podría dar pistas sobre qué aspectos de la combinación de métodos son visibles y de cómo se 
han empleado. Por otro lado, observar un estudio antropológico relacionado con el diseño puede 
ofrecer un análisis contrastante. 

El campo del Design Anthropology combina la investigación en diseño entre metodología y teoría 
—que está siendo continuamente construida (Gunn, Otto y Smith, 2013)— y permite optimizar los 
recursos metodológicos de las ciencias humanas en función del diseño, y no solamente usar herra-
mientas heredadas de las humanidades. Este campo acopla las dos disciplinas, por lo que resulta 
pertinente e innovador revisar y poner a prueba este aporte a la práctica del diseño, posicionán-
dola así, en un lugar más cercano de las ciencias humanas que de las artes aplicadas.
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1.2.	 Antropodiseñología: cuestiones y propósitos

1.2.1. Pregunta de investigación

¿De qué manera la antropodiseñología puede producir resultados de diseño, acordes con las nece-
sidades de las comunidades que los requieren y reafirmar al Diseño como parte de las Ciencias 
Humanas?

1.2.2. Objetivo general
•	 Proponer la antropodiseñología como una vía para la investigación en diseño a través de la 

cual se pueden obtener resultados acordes con las necesidades de las comunidades que los 
requieren y así considerar la disciplina del Diseño como parte de las Ciencias Humanas.

1.2.2.1. Objetivos específicos
•	 Evaluar dos proyectos locales en los que se percibe la aplicación de la etnografía.
•	 Detectar los paralelos, diferencias y ausencias de estos proyectos con base en los siguientes 

criterios de análisis: conceptos, métodos, prácticas y practicantes relacionados con el Design 
Anthropology.

•	 Proponer un término en español para referirse al campo del Design Anthropology.
•	 Plantear los aspectos que favorecen los resultados de diseño con base en una formación 

transdisciplinar.

Hipótesis de trabajo: La combinación de voces del Design Anthropology; sin olvidar la presencia de 
procesos como el Diseño Centrado en las Personas (DCP) y el Diseño Participativo (PD) —por sus 
siglas en inglés— conduce, de manera inevitable, a contemplar la disciplina del Diseño como parte 
de las Ciencias Humanas.
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Tabla 1. Inventario de documentos.

1.3.	 Etapas de cimentación teórica

La mayor parte de la literatura sobre el tema se encuentra en inglés por lo que algunos conceptos 
no fueron traducidos. En total se compilaron 85 documentos entre libros y artículos académicos. 
La construcción del marco teórico se realizó en tres etapas de búsqueda: en la primera búsqueda 
el interés estuvo concentrado en artes gráficas, artefactos, diseño crítico (Critical Design), Design 
History y Etnográfica(o). En la segunda el foco fue la Etnografía, que se compiló en cuatro catego-
rías: Ethnography Design, Etnografía bases, Etnografía colombiana y Etnografía participativa, para 
concentrar la atención en una quinta y relevante categoría, Design Ethnography; en esta segunda 
búsqueda también se obtuvo información sobre Investigación Acción Participativa (IAP). La ter-
cera etapa se concentró en Design Anthropology y en Social Design, la mayoría de los artículos de esta 
última búsqueda fueron producidos durante la última década, entre los años 2008 y 2017 por lo 
que se reafirma como una novedad, en constante transformación, dentro de la esfera académica. 

En la tabla 1 se enlista el inventario de documentos con la intención de mostrar el proceso de orga-
nización de las categorías, no se enlistan como referencias, los documentos relevantes se registran 
más adelante como recurso bibliográfico del estudio final.
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1.3.1. Etapa 1. De Critical Design a Design Ethnography 

Una referencia clave durante la primera búsqueda fue el trabajo realizado por Sasha Barab en el 
artículo Critical Design Ethnography: Designing for Change (Barab, 2004), en el que describe un proceso de 
trabajo con diseño participativo en The Quest Atlantis Project (QA), un trabajo de juegos multiusuarios 
en laboratorios computacionales para facilitar los compromisos sociales al interior de una comu-
nidad y su interacción con el mundo. Los puntos focales del QA son: confianza, intervención y 
sostenibilidad. La confianza (trust) se refiere a una postura participativa de relaciones en múltiples 
niveles. Intervención (intervention) se refiere a cómo “la etnografía crítica del diseño envuelve la 
construcción de un diseño social sensible con el objetivo de promover el cambio” (Barab. P. 265). 
Sostenibilidad (sustainability) es “el compromiso necesario del diseñador etnógrafo para apoyar 
un cambio sostenible”. Otros conceptos que se desprenden de este autor son: participatory design, 
instructional designers y critical designers. 

El vínculo con etnografía participativa comenzó con la comparación que realiza Barab entre la etno-
grafía tradicional y la etnografía participativa; en esta última los objetivos apuntan al cambio, una 
invitación para que el investigador se envuelva dentro del proceso, dentro de una estancia crítica, 
el investigador es un agente de cambio y su mirada se enfoca desde el interior de la comunidad. 
Resulta interesante la síntesis de métodos que aplica el QA (Barab, 2004):

1.	 Descripción gruesa de uno o más contextos.
2.	 Co-construcción de significados y creencias en algunas universales.
3.	 Reificar los conocimientos y los compromisos en [forma de] un diseño.
4.	 Escalar y reinterpretar hacia múltiples contextos.

Un completo estudio sobre Critical Design es la tesis doctoral en Filosofía de Matthew Malpass 
(2012) Contextualising Critical Design: Towards a Taxonomy of Critical Practice in Product Design. En donde 
realiza una taxonomía del campo de la práctica del diseño crítico en tres tipos de práctica: diseño 
asociativo, diseño especulativo y diseño crítico.

1.3.2. Etapa 2. De la Investigación Acción Participativa y la Observación 
Participativa al Design Ethnography

La Investigación Acción Participativa es un vasto compendio de prácticas y teorías que funda-
mentan las bases de la antropología moderna, no se pretende aquí realizar un abordaje teórico 
complejo sino contextualizar su importancia como alimentador de la observación participativa, ya 
que se adopta como metodología principal del Design Ethnography. 

Las primeras semillas sobre esta iniciativa surgieron en los años 60 a partir de los planteamientos 
de Malinowski acerca de la observación empírica (Hale, 2016) y en Latinoamérica con Paulo Freire 
y el sociólogo barranquillero Orlando Fals Borda con la Investigación Acción Participativa (IAP), 
sobre la que él mismo concluye:
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No es solamente una colección de técnicas para investigar y actuar o participar, sino también una filo-
sofía de vida que aquel que la ejecuta a la IAP es un sentipensante4 que sabe combinar el corazón y 
la cabeza, y que sabe cómo ejercer la empatía, no sólo la simpatía con los demás y con los otros, que 
respeta las diferencias, que las aprecia, inclusive5.

La IAP a finales de los setentas, como corriente latinoamericana, abre las barreras clásicas de la 
antropología y la sociología acercando al investigador a la realidad de su población de estudio, en 
la que no resulta suficiente analizar sino ser partícipe de la transformación de esa realidad; toma 
como base al “pueblo como constructor de sus mismos conocimientos de sus mismos saberes” así 
lo afirma Carlos Rodrigues Bandão en el marco del III Simposio de IAP, realizado en Bogotá en el 
año 2015. La observación participativa expande sus posibilidades para transmitirse como medio 
de obtención de conocimiento y como práctica aplicable a múltiples disciplinas. 

Lo que resulta novedoso, entre otras cosas, es la multitemporalidad de las prácticas. Al acercar 
la antropología al campo del diseño, dicha praxis no se refiere únicamente al análisis/observación 
pasado o el presente, sino que se conecta con el sentido especulativo de diseño al contemplar su 
aplicación para el futuro (Hale, Halse, Ventura, Gunn); dicho de otro modo, una configuración de 
posibilidades del tipo ¿Qué tal sí? (What if?); es así como se reitera el papel intervencionista tanto 
del antropólogo como del diseñador, en las interacciones diarias de un entorno; ambos practican-
tes son agentes de cambio.

Design Ethnography

Conociendo al Yeti, un documento de Tamara Hale en el cual da a conocer el trabajo que realizan 
en la Universidad de Colorado combinando las voces etnografía-diseño, fue vital para darle un 
giro a la investigación. Con base en su experiencia académica como antropóloga pero siempre 
cercana a la vía del diseño, Hale (2016) describe cómo la etnografía resulta lejana y extraña para 
sus estudiantes en un curso experimental en Design Anthropology (primera aparición del término en 
la revisión literaria), ella encuentra que la etnografía sólo ha sido relatada por medio del trabajo 
de otras personas, el reto estuvo centrado en cómo introducir y acercar a los estudiantes a esta 
nueva metodología:

Hear and read so much about ethnography. It’s like a yeti, you hear all about it but have no idea what it looks like 

other than what other people tell you.

(Colorado State University Student). (p. 207)

Uno de los propósitos más interesantes de este curso experimental es hacer posible que los estu-
diantes conduzcan la investigación etnográfica hacia su trabajo con clientes. Desde nuestro con-
texto, la experiencia adquirida en procesos de diseño con clientes en diseño editorial y de marca, 

4	 Sentipensante: el trance de pensar sintiendo. Aporte de uno de los pescadores momposinos en una de las expediciones 

participativas de Fals Borda. 

5	 Video recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=op6qVGOGinU
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causa una directa adhesión a este pensamiento. Los procesos que obtienen un mejor resultado 
son aquellos en los que hay una inmersión previa en el universo de las empresas o de los particu-
lares, esto requiere una comunicación efectiva tanto al interior de sus emprendimientos o proyec-
tos, como al exterior, para entender la manera como quieren ser percibidos. 

Sobre los hallazgos y conclusiones en relación con esta realidad se escribirá más adelante en la 
segunda parte de este documento. Lo que resulta importante destacar dentro del marco teórico 
es la importancia de relacionar este tipo de investigación con las estrategias académicas y profe-
sionales de las primeras fases de diseño, como afirma Hale (2016):

Based on the synthesis of complex information, “emic” perspectives and rich data, they may identify “problems” for 

others to solve or develop recommendations based on their observations and use these to inform the design of new 

products, services or policies. Design anthropologists help others gain empathy for ordinary people (often known as 

“users,” in technology, or “consumers,” in consumer research, or “clients,” in public and non-profit sector work) and 

help others focus on these people, their needs, motivations and challenges. (p. 208)

La identificación de problemas nunca es tan simple y quien ofrece una solución tiene casi siempre 
una visión opuesta o auto-desinformada sobre las necesidades reales de los consumidores poten-
ciales, esto puede aplicarse a todo tipo de diseño: artefactual, de la comunicación, de ambientes, 
arquitectónico, de sistemas, estratégico o de innovación.

Un brochazo rápido sobre la forma como los diseñadores se acercan a la etnografía, la proporciona 
Ventura: 

While creating a close and personal connection with their potential consumers, designers assimilated the basic metho-

dology of classic ethnography (fieldwork involving detailed interviews and participant observation), but in an accele-

rated form (Ventura, 2016).

La conexión con los consumidores potenciales por medio de la observación, entrevistas detalla-
das y un trabajo de campo en donde se llevan a cabo todas estas acciones, es una vía de obtención 
de información.

Figura 5. Material gráfico producido para la presentación 

final de Proyecto de tésis. Mayo 2017. 

Fuente: elaboración propia
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1.3.3. Etapa 3. Design Anthropology en conexión con el Diseño Social

Para construir los conceptos principales se tomaron en cuenta 27 documentos entre artículos aca-
démicos, reseñas de libros (book reviews) y dos documentos gruesos y esenciales. El primero, Design 
Anthropology: theory and practice es un libro de catorce capítulos editado por Wendy Gunn, Ton Otto 
y Rachel Smith; que ofrece una compilación de diferentes voces sobre el campo emergente desde 
diferentes perspectivas y aplicaciones. El segundo, Design Anthropology: Borderland Experiments with 
Participation, Performance and Situated Intervention, es el manuscrito para la disertación doctoral de 
Joachim Halse en donde trata temas y relaciones transdisciplinarias entre antropología y diseño, 
uno de los conceptos más interesantes aquí es campo que deviene en contextos no únicamente 
físicos sino artificiales.

Social Design

El Diseño Social (Social Design) es uno de los puntos primordiales para reforzar la identidad del 
Diseño como Ciencia Humana. Ventura (2016) describe los primeros alcances del diseño social 
relacionado con Design Anthropology, en 5 puntos que traduzco libremente, reemplazo las instan-
cias en las que aparece el término Design Anthropology por antropodiseñología (ver apartado 2.1) y 
designer anthropologist por antropodiseñólogo:

Figura 6. Mapa de autores que condujeron al Design Anthropology. Material para presentación final de Proyecto de tésis.

Fuente: elaboración propia.
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1.	 Basado inherentemente en el universo del usuario-final. La integración de varias metodo-
logías de la antropodiseñología al interior de procesos de diseño ayudará a los practicantes a 
diseñar productos, servicios y ambientes más apropiados.

2.	 No [se trata de] un ‘re diseño’ sino más bien una práctica de diseño incorporada y necesaria. 
Enfatizamos la importancia de continuas contribuciones de antropodiseñólogos a través de pro-
cesos de diseño, no solo en las fases tempranas de investigación.

3.	 Relacionado con el contexto y considerablemente integrado en la realidad sociocultural del 
usuario. Cuando se hace correctamente, un buen proceso acompasando las perspectivas de 
la antropodiseñología puede crear una imagen clara del mundo del usuario.

4.	 Inclusivo. El diseño social (desde la antropodiseñología) considera perspectivas políticas en 
adición a la comprensión de los usuarios. Los antropodiseñólogos se convierten en un compás 
ético para el equipo de diseño, presentando problemas amplios y, muchas veces ocultos, que 
pueden influenciar el proceso de diseño.

5.	 Un extenso pero riguroso proceso de investigación y diseño, proveniente del conocimiento 
teórico y antropológico, además de consideraciones ergonómicas, económicas y de mercados.
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1.4.	 Diseñadora etnógrafa y antropólogo diseñador.  

Cruce de miradas. (Marco metodológico)

Tipo de investigación: cualitativa. Investigación aplicada.

Población de estudio: diseñadores (industriales, gráficos) y antropólogos relacionados con proyectos 
que involucran necesidades de diseño en comunidades específicas. 

En un momento posterior al levantamiento de referencias literarias se elaboró el marco metodo-
lógico, este se diseñó en cuatro fases que comenzaron en el mes de abril del año 2017 y que culmi-
naron a comienzos de noviembre con una duración aproximada de 30 semanas.

En la primera fase, selección de casos de estudio, se eligieron los dos proyectos base (estudios de 
caso), previa documentación y posterior contacto con los protagonistas. Los criterios de selección 
fueron la detección (intuitiva o intencional) del uso de etnografía participativa y el interés en la 
particularidad de cada disciplina: en el primero desde la acción de una diseñadora industrial y en 
el segundo desde un antropólogo relacionado con un oficio de diseño gráfico.

La segunda fase, levantamiento de información, reúne un proceso de entrenamiento en entrevistas 
con el apoyo de una charla constructiva con el profesor Guillermo Vanegas, periodista y curador 
en el contexto del arte y la comunicación; en esta fase también se intercambió información valiosa 
con dos de los autores consultados en el campo del Design Anthropology: Tamara Hale, vía correo 
electrónico, y Joachim Halse, vía Skype. 

Las entrevistas de la tercera fase amplían la información sobre los proyectos en encuentros presen-
ciales y virtuales con Daniel Velandia, y una tele entrevista semiestructurada con Diana Sierra en 
la cual se obtuvo acceso a información confidencial de BeGirl®6. 

La cuarta fase, análisis de la información, filtra la información obtenida haciendo uso de una matriz 
de hallazgos que compara los estudios de caso con la propuesta antropodiseñológica.

1.4.1. Caso de estudio: Diana Sierra. BeGirl®

Diseñadora industrial, ganadora del primer Lápiz de Acero Verde en el año 2014, es una risaral-
dense nacida en Santuario, su pregrado en la Universidad de los Andes fue soportado por una beca 
para estudiantes de poblaciones rurales con alto rendimiento académico (ver biografía completa 
en biograficas.org7).

6	 Ver https://www.begirl.org

7	 Ver http://biograficas.org/2014/09/diana-sierra/
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La primera noticia sobre el trabajo de Diana no fue BeGirl®, al asistir a la ceremonia de premiación 
del Premio Lápiz de Acero en el año en que ella fue ganadora de dos premios, comenzó un inte-
rés referencial por su experiencia con la estufa EcoZoom Jet que, en palabras de la redacción de 
Proyecto Diseño, “permite la cocción limpia de alimentos y está pensada para mejorar la calidad 
de vida de las familias africanas” (Revista Proyecto Diseño, 2014). En el artículo El tejido de los sue-
ños, escrito por Elizabeth Rodríguez Góngora en la revista, se tuvo acceso a información sobre su 
trabajo en Ruhira, Uganda y por medio del periodista Esteban Álvarez, quien había entrevistado a 
Diana para su trabajo en BioGráficas, fue posible un contacto más directo con ella.

El principal problema que inspiró la acción de diseño social para este proyecto fue el preocupante 
porcentaje de deserción escolar de niñas entre los 11 y 14 años por causa de las limitadas alternativas 
sanitarias para su periodo menstrual, dicho porcentaje en el África rural supera el 40%. Como puede 
leerse en el anexo 1: entrevista a Diana Sierra, este problema no era el objetivo de la aplicación que 
planeaba desarrollar Diana dentro del Programa Millenium Villages del Earth Institute, como parte de 
sus estudios de maestría en emprendimiento de la Universidad de Columbia; con este enfoque, ella 
había partido hacia África con la intención de colaborar con mujeres artesanas.

Este proyecto fue seleccionado por su relación con el trabajo dentro de una comunidad especí-
fica y la resolución de un problema social a través del diseño. En él se intuye la presencia de la 
etnografía en las bases de la investigación, y por esta razón se indaga sobre la intención o intuición 
de esta herramienta metodológica dentro de la experiencia.

Figura 7. Paso a paso de cómo funciona la red de patrocinio de BeGirl®.

Fuente: Empowerbank de BeGirl®. Cortesía de Diana Sierra. Todos los derechos reservados.
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Figura 8. Mapa de trabajadores y trabajadoras de las artes gráficas en Bogotá.

Fuente: Daniel Velandia, tesis doctoral.

1.4.2. Caso de estudio: Daniel Velandia. Biografía de las artes gráficas 

Doctor en antropología de la Universidad Nacional de Colombia, con estudios de pregrado en  
Sociología y profesor en la Universidad del Magdalena. La herencia de Daniel y su formación 
empírica en las artes gráficas como cajista e impresor —laborante de las artes gráficas—, lo condujo 
a una investigación participativa de tipo emic8 con todos los actores de los centros de artes gráficas 
en Bogotá, en medio de la cual reconoció y reafirmó unas dinámicas desconocidas o veladas den-
tro de las interacciones y los procesos investigados; eventos como la ausencia de reconocimiento, 

8	 Emic se refiere a la presencia de un contexto potencialmente interactivo en el que el etnógrafo y el informante encuentran 

y se involucran en una discusión sobre un dominio particular (Harris, 1976).
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los problemas económicos y sociales, la construcción de redes cooperativas entre especialidades 
y el machismo divisor de tareas, entre otros hallazgos.

Al ser parte de la primera etapa de revisión bibliográfica, el contacto directo con Daniel propor-
cionó una mirada cercana y en contexto del diseño con la antropología y sus dinámicas, las con-
versaciones sobre las primeras intenciones del proyecto en las que aparecieron comparaciones de 
prácticas y conceptos, enriquecieron el presente estudio. 

Esta tesis doctoral fue seleccionada por la relación del objeto de estudio con una de las ramas del 
diseño, al encontrarse cercanía con el diseño gráfico se quiso diluir la frontera de la etnografía 
aplicada a procesos relacionados únicamente con diseño de artefactos.

1.4.3. Levantamiento de información

1.4.3.1. Entrevistas

Un estudiante de diseño gráfico difícilmente obtiene entrenamiento académico para realizar 
entrevistas; sin embargo, una carácter empático puede permitir que se establezcan contactos en 
búsqueda de información, bien sea de forma intuitiva o a través de la experiencia de trabajar con 
personas provenientes de diferentes disciplinas y en medio de diferentes contextos, por ejemplo, 
con antropólogos o comunicadores. Este proceso sucede especialmente en la elaboración de la 
documentación previa que se debe obtener antes de la presentación de una propuesta de diseño. 

Enfrentarse a la planeación de una entrevista y conocer la manera de obtener la información reque-
rida no es tarea fácil, requiere un entrenamiento previo con el que sí cuentan algunos diseñadores 
industriales. Teniendo conciencia sobre estos vacíos se recurrió a la ayuda de Guillermo Vanegas, 
quien tiene vasta experiencia en la planeación y ejecución de entrevistas a través de la gaceta digi-
tal Reemplaz0, que coordina. Esta charla-entrenamiento fue absolutamente indispensable, por lo 
que se considera positivo que dentro de la academia se contemple un acercamiento similar como 
parte de la formación para la investigación y la profesión del diseño en todas sus ramas.

El interés principal con las entrevistas fue ampliar las miradas diseñadora-antropólogo y obte-
ner información para descubrir paralelos y diferencias, principalmente centrados en la etnografía 
aplicada y el nivel de intervención de los actores en los proyectos. En la entrevista a Diana Sierra, 
se buscó indagar su relación y grado de acercamiento con la metodología etnográfica, la investiga-
ción aplicada y la producción teórica. En la entrevista a Daniel Velandia, además de ampliar algunas 
ideas sobre las artes gráficas como objeto de estudio, se estableció un eje contrastante, el nivel de 
intervención dentro de la investigación, es decir una aplicación intuitiva de pensamiento especula-
tivo, refiriéndose a el diseño como constructor de lo posible (Dunne & Rabby, 2013 : Barab, 2004). 

Los cruces de miradas y su comparación con la mirada posible de un antropodiseñólogo, están desa-
rrollados dentro de los hallazgos de la segunda parte (ver apartado 2.3).
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Dentro de las apreciaciones de Diana (D. Sierra, entrevista, 14 de septiembre de 2017), es relevante 
su opinión sobre cómo el diseñador debe acercarse y conocer de primera mano las necesidades de 
la gente (usuarios potenciales):

Yo creo que es muy importante en el proceso de diseño no sentir que tú como diseñador tienes todas 
las respuestas. No puedes simplemente llegar, hacer un prototipo y ya está. Es muy importante hacer 
que los usuarios sean parte integral del desarrollo de una alternativa, de un servicio, de un producto. 
Es muy fácil trabajar a partir de un vaccum, diseñar algo, y pretender que a alguien le va a gustar. Es muy 
difícil sacar un producto que realmente responda a las necesidades del usuario. Por eso para mí fue tan 
importante que las niñas me dijeran a través de un formulario lo que les gustaba, lo que no, que querían 
cambiar. Si no le doy la oportunidad al usuario que me de esa retroalimentación jamás habría hecho 
toallas sanitarias de colores, me habría quedado solo en el color negro, tampoco le habría puesto las 
instrucciones impresas en la parte de atrás para que supieran cómo usarlas. Un montón de cosas que 
eran típicas para las niñas jamás me habría dado cuenta sino les permitiera hablar, jamás habría pasado 
de una toalla sanitaria a un panty. Todo esto es con el feedback del usuario.

Con respecto al nivel de intervención de Daniel Velandia (D. Velandia, entrevista, 18 de octubre 
de 2017), él mismo expresa:

Todo el trabajo de investigación estuvo centrado en recolectar o reconstruir el trabajo de las personas, 
cuando conversaba con la gente había un híbrido entre la observación y un momento para propiciar 
cambios o transformaciones. En algunos casos la gente se ponía a trabajar, en algunos casos a hacer 
duelos o mostrarme sus emociones, yo empezaba a hacer un acompañamiento más emocional, en ese 
sentido, el diseño antropológico no se basó en tomar notas sino más bien en la comunicación con las 
personas y en la interpretación de sus necesidades y experiencias, tratar de comprender a la gente. Por 
esa razón, no calificaría yo este trabajo o la antropología actual como únicamente un espacio de obser-
vación, siempre hay más interacción de la que uno cree.





segunda parte 

definición de antropodiseñología 

como transdisciplina





2.1.	 Antropodiseñología, propuesta etimológica

Adoptar, adaptar o transferir un modelo de trabajo transdisciplinar de un contexto sociocultural 
a otro no es tarea fácil, se requiere una comprensión completa y una traducción precisa. El punto 
central de análisis teórico es el campo emergente del Design Anthropology, en sus bases reposa la 
apuesta principal de este estudio y se quiere asociar su aplicación en un contexto local, por tanto 
resultó pertinente encontrar un término en español. Para realizar esta tarea, hubo intercambios 
por correo electrónico con Tamara Hale, quien ha trabajado proyectos en Perú por lo que era pro-
bable que contara con algún conocimiento en español. La pregunta fundamental fue: Could you give 
me your opinion about spanish translation for ‘Design Anthropology’? I wonder if you could help me to solve a 
question: according to your paper, you made an important difference between Design Anthropology and anthro-
pology of design that I absolutely understood but I have a big problem with language terms in spanish because 
the literal translation is ‘Antropología del diseño’ for both terms. 

La respuesta de Tamara, sorprendentemente en español, fue: 
No estoy segura de la traducción, entiendo el dilema y no creo que mi castellano sea suficiente como 
para inventar un nuevo término. Voy a preguntarle a una amiga hispano hablante. Una idea sería usar 
el mismo término pero diferenciar entre la antropología de diseño como 1. estudio de las prácticas de 
diseño entre culturas y 2. la aplicación de las teorías y métodos de antropología a la práctica de diseño. 
O tal vez podría ser “antropología para diseño” para el segundo caso. 

Unas horas más tarde, escribió confirmando: 
La respuesta de mi compañera:
“Con respecto a la duda, realmente si existiría una pequeña diferencia en la traducción. Si entiendo bien 
la diferencia entre conceptos, yo los traduciría así:
1. Design Anthropology: Antropología del Diseño. Estudio de las prácticas de diseño entre culturas. 
2. Anthropology of Design: Antropología para el Diseño. Aplicación de las teorías y métodos de antro-
pología a la práctica de diseño.”

La dificultad etimológica principal consistía en una dependencia preposicional, es decir: no podía-
mos hablar de Antropología del Diseño porque se genera la sensación de que el diseño es el objeto 
de estudio; tampoco podríamos traducirlo como Antropología para el diseño porque inevitable-
mente caía en la mera aplicación de las estructuras metodológicas y teóricas de la antropología 
aplicadas al diseño, tampoco era deseable tener que explicar cada vez la diferencia. 

Design Anthropology no toma prestados componentes de la antropología —van juntos—, es un cons-
tructo equilibrado entre las dos disciplinas, la cuestión era cómo traducir esta transdisciplinarie-
dad sin dependencia.

Otro término que surgió fue diseño antropológico, pero la relación de dependencia esta vez generaba 
una confusión mayor, en la que el diseño diseña —valga la redundancia— a la antropología. 
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Figura 9. Propuesta de síntesis para el término Antropodiseñología (Adñg)

Fuente: Elaboración propia

Para tener bases en una opinión experta, se solicitó la ayuda de un filólogo. El profesor de inglés 
Alexander Calderón aportó una luz importante basándose en los términos compuestos del Ulises 
de Joyce, es así como se gestó el término ‘antropodiseñología’, que como fusión no genera depen-
dencia y agrega el logos al diseño. 

Se propone la síntesis ‘Adñg’ (ver figura 9), para simplificar el término pensando en la practicidad 
de la escritura en la futura aparición de la literatura que condensen las intervenciones antropodi-
señológicas. Esta propuesta se basa en la vocal inicial principal del término y las consonantes más 
sonoras de las palabras asociadas de la fusión: ‘d’ y ‘ñ’ de diseño y la ‘g’ de logía. La justificación 
es al mismo tiempo estética e importante para la apropiación del término en español, de ahí la 

selección del grafema ‘ñ’ con el característico acento propio de nuestra lengua y de la ‘g’ en lugar 
de la ‘l’ por su estilizado trazo tipográfico.

2.2.	 Matriz de análisis

La matriz de análisis se estructuró a partir de cuatro criterios: conceptos, métodos, prácticas y 
practicantes. Son los parámetros por los que pasaron los dos proyectos seleccionados; de los que se 
infiere, han contenido propuestas de diseño relacionadas con comunidades aplicando etnografía 
participativa. Esta matriz de análisis de orden cualitativo determina la relación de cada caso con 
dichas variables, así como los cruces y diferencias entre las dos miradas: diseñadora y antropólogo.

Dentro de los conceptos se analizaron: antropología, usuario, intervención, pensamiento especula-
tivo, diseño social y campo.

En métodos se destacan tres: investigación (vista esta como una práctica en vía de la producción 
académica), etnografía participativa, observación empírica/participativa.
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Criterios Caso 1. Diseñadora 
Diana Sierra

Caso 2. Antropólogo
Daniel Velandia

Propuesta. 
Antropodiseñólogo

Co
nc

ep
to

s

Antropología Préstamos metodológicos para 
encuestas y entrevistas.

Base del conocimiento y la 
práctica.

Una antropología no de, como o 
para el diseño sino por la vía del 
diseño (Gatt & Ingold).

Usuario Lo más relevante es la interacción 
con el artefacto.

El individuo hace parte de una 
comunidad que usa y produce 
piezas de diseño.

El sesgo individual del usuario se 
desvanece. Las relaciones socio-
culturales son predominantes. Se 
prefiere hablar de personas.

Intervención El diseñador es responsable 
y generador de movimientos 
que ocasionan cambios. La 
participación es directa mediante 
workshops, e indirecta mediante 
formularios.

La intervención consistió además 
de la visualización de los actores 
de las artes gráficas, en un taller 
con estudiantes de la CUN en su 
papel de futuros trabajadores en 
los centros de artes gráficas en 
Bogotá.

Tanto el diseñador como el 
antropólogo son agentes de 
cambio, juntos intervienen y hacen 
parte de los practicantes de la 
antropodiseñología, las barreras 
entre disciplinas se desvanecen.

Pensamiento 
especulativo

El pensamiento de diseño apunta 
al futuro.

No necesariamente se centra en 
los futuros posibles sino en las 
dinámicas existentes.

Anticipa y construye futuros 
posibles.

Diseño social El diseño se ve como una 
herramienta para mejorar las 
condiciones de vida de las 
personas.

No se toca el concepto pero está 
implícita la necesidad de generar 
una postura social de cambio 
en relación con el futuro de los 
practicantes del diseño gráfico.

Contexto-relacionado y 
considerablemente integrado 
en la realidad sociocultural 
del usuario. Cuando se hace 
correctamente, un buen proceso 
acompasando las perspectivas de 
la antropodiseñología puede crear 
una imagen clara del mundo del 
usuario (Ventura).

Campo El campo es considerado como el 
escenario elegido.

El campo es el constructo de todas 
las relaciones en un espacio, en 
este cso, múltiples escenarios 
sobre el mismo tipo de estudio.

El campo no es sólo un lugar 
físico, geográfico, es imposible 
separarlo de las dinámicas 
socio-culturales y en múltiples 
ocasiones es un constructo 
artificial.

Tabla 2. Matriz de análisis

En prácticas se centró en: bases académicas, pensamiento especulativo, producción teórica.

Los actores relacionados con los practicantes son: diseñador, antropólogo y participantes.

En las páginas anteriores se muestra la tabla 2 que contiene la síntesis de los criterios, que se 
ampliarán en la sección contínua presentada como hallazgos.
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Criterios Caso 1. Diseñadora 
Diana Sierra

Caso 2. Antropólogo
Daniel Velandia

Propuesta. 
Antropodiseñólogo

M
ét

od
os

Investigación No tiene una relación estrecha 
con los conceptos o bases que se 
aplican en la investigación.

Investigación Acción Participativa. 
Etnografía multisituada.

Investigación/observación 
participativa. Cualitativa, de 
carácter intervencionista.

Etnografía  
participativa

Se usa principalmente para el 
levantamiento de perfil del 
usuario.

Es la base del trabajo realizado, 
puntualmente etnografía 
multisituada.

Eje importante en la investigación. 
No se limita a realizar encuestas. 
Usan escenarios, perfiles de 
usuario, mapas de oportunidad y 
modelos de experiencia como vías 
interdisciplinarias para ‘puentear’ 
el contraste entre la comprensión 
de las prácticas actuales y diseñar 
para otras futuras (Blomberg).

Observación 
empírica/ 

participativa

“Los aportes e ideas que 
pueden transformar una 
comunidad devienen de procesos 
espontáneos, de pura observación 
e interacción con la gente”.

La observación busca visualizar 
dinámicas y procesos además de 
propiciar cambios.

Observar y documentar prácticas 
contemporáneas del día a día 
comprensivamente y en detalle.

Pr
ác

ti
ca

s

Bases  
académicas

Las bases en relación con la 
etnografía aplicada parecen 
suficientes.

Se quiere romper el paradigma 
clásico (colonialista).

Se apuesta a la 
transdisciplinariedad; ampliar 
los conceptos y métodos 
compartidos, no sólo una relación 
de préstamo o apropiación.

Producción  
teórica

No se producen ensayos o 
literatura sobre la experiencia. Sin 
embargo se producen piezas de 
comunicación de manejo interno 
y para conducir al patrocinio de 
futuras experiencias.

Siendo la base una disertación 
doctoral, es marcadamente 
humanista, las bases están claras y 
se aplican con rigor.

Se incorporan niveles 
prácticos y teóricos, además 
de metodológicos. En muchas 
ocasiones se mezclan los 
resultados de investigación, a 
veces son un informe, a veces un 
prototipo o mixtos (ver entrevista 
a Halse).

Pr
ac

ti
ca

nt
es

Diseñador Diseñador como inventor y 
solucionador de problemas.

Conocimiento de los procesos 
del diseño gráfico. Formación 
empírica.

El diseñador es un agente de 
cambio, trabaja en la dirección de 
la transformación sin sacrificar 
la empatía y la comprensión a 
profundidad.

Antropólogo No resulta indispensable para 
la labor de diseño o de la 
investigación.

El papel del antropólogo es 
intervencionista.

Mediadores socioculturales entre 
los participantes del diseño y las 
otras partes en la red de diseño.

Participantes Se mantienen las barreras entre 
usuario y diseñador.

Las personas se ven como 
objetos de estudio pero se 
busca implícitamente que 
sean productores de su mismo 
conocimiento.

Aparecen nuevas relaciones: 
diseñador-antropólogo-personas 
en las que las fronteras se diluyen.

Fuente: elaboración propia.
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2.3.	 Hallazgos en cruce a partir de la matriz de análisis

A continuación se exponen los hallazgos relacionados con los criterios que se han desprendido 
del marco teórico y que se utilizaron como base de la matriz de análisis, el propósito es apuntar 
cuáles son los aportes sustanciales de la combinación transdisciplinaria, cómo sería la postura 
del antropodiseñólogo en comparación con las miradas por separado de diseñadora y antropólogo.

Se determinaron 14 criterios. Desde la rama conceptos, aquellos que muestran la conexión de los 
diseños como procesos de transformación social y cultural; desde la rama métodos, la investiga-
ción participativa como herramienta de obtención de conocimiento; desde la rama prácticas, un 
parelelo entre las bases académicas y la producción teórica; y finalmente —desde la rama de los 
practicantes — la presencia y acción de antropólogos, diseñadores y comunidades como agentes de 
transformación. 

2.3.1. Conceptos

Antropología

El antropodiseñólogo no toma prestados elementos metodológicos y prácticos de las ciencias huma-
nas o del diseño, es una construcción conjunta cuya principal característica es la reciprocidad del 
encuentro con el otro, así lo expresa Joachim Halse (Halse, 2008) en las conclusiones de su tesis 
doctoral:

I suggest that a central design anthropological challenge is one of portraying and transforming the culture of use in 

terms of the culture of design. This acknowledges the mutuality of the encounter with the other, whereby we as media-

tors, designers, anthropologists, are invariably confronted also with ourselves (p. 193).

La fusión transdisciplinaria permite que los roles se mezclen e incluso, se desvanezcan. En la 
entrevista a Halse, él expresa cómo su formación es en sí misma una mixtura: pregrado en antro-
pología, máster en diseño interactivo y doctorado en una combinación de ambas. A la pregunta 
si él mismo se considera un antropodiseñólogo contesta afirmativamente, se considera muy fluido 
al respecto: enseñando muchas veces es considerado como un diseñador; en otras ocasiones, por 
ejemplo trabajando en un laboratorio con diseñadores, es considerado antropólogo. Afirma que 
la etiqueta está más dada por la actividad que está realizando; actualmente ocupa una posición 
importante dentro de un grupo de diseño pero su tesis está más relacionada con antropología.

Usuario

Uno de los principios que se comparte con el co-diseño, es que las personas pierden ese carác-
ter de usuarios, esto sucede porque se considera a los usuarios como parte del grupo de diseño, 
siendo estos una ‘expertos’ en el asunto que se está estudiando, participan activamente dentro 
del proceso de diseño.
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Intervención

En la antropología clásica el grado de intervención del investigador dentro de la comunidad que 
está observando debería ser cero. Desde la IAP y sus corrientes equivalentes, esta apertura ha 
hecho que el antropólogo intervenga activamente en los procesos de cambio. La antropodiseñología 
mezcla la participación de los diseñadores con sus planteamientos proyectuales y una observa-
ción en la que se indaga sobre los procesos de cambio necesarios. El punto clave de la fusión aquí 
es que tanto el diseñador como el antropólogo son agentes de cambio, el antropodiseñólogo es un 
agente interventor.

Pensamiento especulativo

Siendo más cercano este concepto a la práctica del diseño, el antropodiseñólogo traspasará las res-
tricciones temporales al estudiar no sólo las dinámicas existentes o provenientes del pasado, sino 
que estará enfocado en proporcionar alternativas para construcción de futuros posibles. 

Diseño social

El contexto en el que trabaja el diseñador antropólogo está permeado por realidades sociocultu-
rales, la ventaja fundamental de esta función en relación con el diseño social es que se obtiene 
una red de conocimientos que provienen del universo real de los usuarios o participantes. Afirma 
Ventura (2016): “cuando se hace correctamente, un buen proceso acompasando las perspectivas 
de la antropodiseñología se puede crear una imagen clara del mundo del usuario” (p. 7).

Campo

El campo no necesariamente remite a un espacio geográfico, el campo contiene una compleja red 
de relaciones socioculturales y muchas veces puede resultar en un contexto artificial o virtual. La 
definición de campo más cercana a la antropología sucede cuando se tiene la intención de conocer 
un universo que no es propio, del que se sabe poco o nada, de ahí la importancia de desplazarse 
(física o virtualmente) a ese nuevo lugar.

Como diseñadores de comunicación, por ejemplo, debemos entender las dinámicas que son ajenas 
a nuestra práctica puesto que debemos trabajar con las necesidades de identidad y comunica-
ción de múltiples actores (disciplinas y contextos muy variados); tenemos una misión implícita de 
revelar o hacer visible lo que estos actores quieren transmitir a personas ajenas a sus dinámicas, 
muchas veces requiere un trabajo de traducción —de conceptos a imágenes— y generar códigos 
comunes. Es aquí donde la antropodiseñología y sus métodos de etnografía participativa, resultan un 
aporte indispensable para saber cómo indagar sobre esas dinámicas desconocidas.
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2.3.2. Métodos

Investigación

Las bases de investigación aplicadas al diseño revelan su ausencia dentro de proyectos de diseño, 
por ejemplo, en el proyecto de BeGirl®, a pesar de que se generan piezas documentales y de comu-
nicación muy juiciosas y funcionales para las diferentes etapas, es notorio cómo se puede opti-
mizar mediante el uso de variables y apoyo de instancias metodológicas; sin bien es un caso de 
éxito y se confirmó la presencia base de la etnografía participativa, como afirma Diana (D. Sierra, 
entrevista, 14 de septiembre de 2017) con respecto a algunos conceptos al azar que se formularon: 
sé que siempre se utiliza un grupo control, las personas que son investigadoras lo hacen pero como diseñadora 
industrial no tenía ese placebo o tipo de variable porque ya sabía cuál era el base line.

En contraste es claro que Daniel aplica la Investigación Acción Participativa, aprendida y puesta 
en práctica, producto de sus estudios en sociología y antropología, enraizadas en la academia de 
Ciencias Humanas de la Universidad Nacional de Colombia.

La principal afirmación sobre la optimización que genera la práctica combinana, provino de Joa-
chim Halse quien ante la pregunta: ¿puede un diseñador gráfico convertirse en un antropodiseñó-
logo?, no dudó en afirmarlo destacando como un evento positivo el interés de un diseñador para 
convertirse en antropodiseñólogo, le resulta interesante como la mayoría de los practicantes de 
antropodiseñología provienen de la vía de la antropología y cómo es deseable que un diseñador, que 
proviene de una formación práctica esté interesado en teorizar acerca de su propio trabajo. Las 
posibilidades de que se establezca una Investigación en Diseño por la vía de la antropodiseñología 
no es solamente deseable, sino ordenada y completa, se cuenta con metodologías combinadas de 
observación y práctica; además de recursos conceptuales y metodológicos que permiten la pro-
ducción teórica sobre dichas observaciones y prácticas.

Etnografía participativa

Es un eje trascendental en la antropología, no se limita a realizar encuestas o formularios para levan-
tar los perfiles de los usuarios. Al igual que el trabajo realizado por Daniel es la base metodológica. 
En la antropodiseñología se “usan escenarios, perfiles de usuario, mapas de oportunidad y modelos 
de experiencia como vías interdisciplinarias para ‘puentear’ el contraste entre la comprensión de 
las prácticas actuales y diseñar para otras futuras” (Otto y Smith, 2013; Blomberg et al., 1993, 2013)

Una buena comparación, como marco de definición de la relación entre diseño y etnografía se 
expresa de manera clara en el capítulo Framing a Problem Area (Halse, 2008: pp. 71-76) en donde el 
aspecto principal de reunión es que el campo en el que se desarrolla el estudio no está bien com-
prendido, el problema se debe enfrentar para ser cambiado y lograr los resultados más interesantes. 



60	 Antropodiseñología: un campo emergente para la investigación en diseño como ciencia humana

Observación participativa

En las prácticas de diseño que involucran comunidades, está demostrado, la observación sobre 
las personas es vital, se ha recurrido a muchas técnicas y metodologías para acceder a esa infor-
mación (por ejemplo: IDEO method cards, shadowing1, video-entrevistas, etc.) El propósito principal 
de la observación participativa y sus medios es observar y documentar prácticas contemporáneas 
del día a día comprensivamente y en detalle. El antropodiseñólogo se sumerge en un campo que no 
le resulta familiar, para entender eventos y dinámicas que no puede inferir sin dicha observación.

2.3.3. Prácticas

Bases académicas

Como diseñadores industriales, cercanos a campos como la ergonomía, es habitual aplicar técni-
cas del Diseño Centrado en las Personas; aquí hay algún terreno ganado en algunas prácticas de 
entrenamiento académico en laboratorios, por ejemplo. La diferencia fundamental está centrada 
en apostarle a la transdisciplinariedad, no apropiar ni tomar prestado. La propuesta es generar 
espacios académicos en donde se entrene en construcción conceptual, metodológica y teórica. 
Resulta indispensable volver a la columna social de todo tipo de diseño, la responsabilidad social 
del diseño apunta a generar objetos, piezas de comunicación, paisajes, ambientes, letras, etc. Esto 
debe responder a una necesidad real, pedida o proporcionada por las personas y las comunidades 
que las requieren, por esto no resulta suficiente aplicar cierta metodología, el estado ideal del 
diseño bien hecho requiere un pensamiento científico social en el que la generación y registro de 
nuevo conocimiento cierra la brecha entre las prácticas de diseño y los involucrados. 

Particularmente en el diseño gráfico o de la comunicación, en donde la semiótica es una base de 
construcción de mensajes, si bien funciona como una estructura teórica que apropiamos y mane-
jamos, no es suficiente. Cuando se enfrenta un diseñador a niveles profesionales de resolución de 
problemas y vacíos, es necesario que sepa cómo acercarse a las personas: tanto los clientes que 
pagan por su experticia, como las personas que van a leer los mensajes; esto devendrá en una 
pieza correctamente solucionada.

Producción teórica

Como se ha dicho en líneas anteriores, la producción teórica dentro de la práctica del diseño, y 
en términos ideales, producida por el mismo antropodiseñólogo es un estado ideal de investiga-
ción en diseño. Se incorporan niveles prácticos y teóricos, además de metodológicos. En muchas 
ocasiones se mezclan los resultados de investigación, a veces son un informe, a veces un prototipo 
o mixtos (ver entrevista a Halse).

1	 Volverse la sombra de una persona, con el objetivo de rastrear sus dinámicas en relación con un objetivo específico, muchas 

veces artefactual o diseño de interacción.
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2.3.4. Practicantes

Los paradigmas cambian cuando se genera un pensamiento social del diseño, del mismo modo, 
los términos se transforman, el principal cambio terminológico es pasar de percibir a los usuarios 
como interactuantes con artefactos a verlos como participantes de los procesos de diseño, una 
categoría equivalente a los diseñadores y antropólogos, todos se mueven en la misma línea como 
agentes del proceso de diseño.

Diseñador-antropólogo

El antropodiseñólogo es un agente de cambio, trabaja en la dirección de la transformación sin sacri-
ficar la empatía y la comprensión a profundidad, es un mediador sociocultural entre los partici-
pantes y las otras partes en la red de diseño.

Participantes

El usuario se convierte en participante, esto quiere decir que no sólo se observa a un actor en inte-
racción con lo que se indaga, esta persona proporciona conocimiento, haciendo un paralelo con la 
IAP, la comunidad y las personas son capaces de generar su propio conocimiento, el antropodise-
ñólogo observa y guía proceso que después retornará, compartirá y aplicará con los participantes.





2.4.	 Aplicación del Design Anthropology en el mundo

2.4.1. Dos casos en relación con el campo de la salud

La salud es uno de los campos en los que se ha aplicado Design Anthropology, en 2010 la diseñadora 
de interacción Laura Boffi propuso intervenciones de diseño2 en un hospicio en Italia. Realizó tra-
bajo de campo etnográfico durante 20 días observando y entrevistando pacientes, familiares y al 
grupo de cuidadores para comprender cómo funcionaban la relaciones entre ellos y las dinámicas 
alrededor de la muerte, la enfermedad, la pérdida y la pena (Halse y Boffi, 2014). 

Uno de los instrumentos utilizados fue la fotografía; invitando a los pacientes a registrar momen-
tos importantes, Boffi comienza a generar elementos dialógicos que permiten socializar los duelos 
y comprender cómo ven el lugar estas personas. Una de las herramientas desarrolladas por Boffi, 
esta vez para las enfermeras, quienes manifestaron necesitar también cómo desahogarse, fue un 
kit que contiene tres piedritas y un pequeño anotador con la leyenda: “Tres eventos que son tan 
pesados como una piedra en tu trabajo. Remueve una piedra de la bolsa cuando superes uno de 
estos3”. De esta manera simbólica se logran desentrañar las emociones estancadas dentro del tra-
bajo y se logra compartir esa información con el investigador. 

Tras estas primeras indagaciones, un par de meses después Boffi vuelve con la propuesta de tres 
intervenciones que no pretenden estar terminadas, precisamente se espera que a través del uso 
sufran modificaciones: la primera de ellas es una muñeca matrioska que puede ser llenada con 
objetos de representación simbólica; la segunda es una estación de mensajes, un espacio físico 
ubicado en el jardín, externo a la construcción donde suelen suceder todas las dinámicas de inte-
racción (habitaciones, pasillos, camillas), es un lugar debajo de un gran árbol en donde las per-
sonas van a sostener conversaciones privadas, para pensar y reflexionar acerca de lo que están 
sintiendo; el tercer objeto es una manta que da la sensación de permanecer en contacto, físico y 
espiritual cuando la muerte ocurre a través de la opción de sedación paliativa (ver Halse y Boffi, 
2014. p. 11). 

Otro caso, también en el campo de la salud se encuentra en la edición N.o 26 de la revista Interac-
tion Design and Architecture(s) -IxD&A, que contiene una sección titulada Design Anthropology in 
Participatory Design4:

2	 Traducción libre de: We see design interventions as a supplement to existing research methods, one that favors and explores unsettled 

and imagined possibility, yet employs empiricist virtues of embodiment, empathy and documentary forms. (Halse y Boffi, 2014, p. 1) 

3	 Traducción libre de: It consisted of a little bag with three pebbles and a miniature notepad, entitled “3 events that are as heavy as stone 

in your work. Remove a pebble from the bag when you overcome one of them. (Halse y Boffi, 2014, p. 7)

4	 Traducción libre de: This focus section explores the opportunities of Design Anthropology in participatory design as an approach 

to research and design in an increasingly global and digital world. Traditionally, ethnography has been used in Participatory design to 

research real-life contexts and challenges, and as ways to involve people in defining user-needs and design opportunities.
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Esta sección focal explora las oportunidades del Design Anthropology en el Diseño Participativo como una 
aproximación a la investigación y al diseño en un creciente mundo digital y global. Tradicionalmente, la 
etnografía ha sido utilizada en Diseño Participativo, para investigar contextos y retos de la vida real, y 
como maneras para involucrar a la gente en la definición de las necesidades del usuario y las oportuni-
dades de diseño. (Smith y Kjærsgaard, 2015)

Los portugueses Branco, Quental y Ribeiro describen la experiencia co-diseñada de un juego cuyo 
propósito es mejorar la comunicación entre pacientes con demencia y sus parientes. En este caso, 
uno de los autores siendo diseñador, se ubica en una postura emic para elaborar el trabajo etnográ-
fico, siendo él mismo familiar de una persona con esta condición (Branco, Quental y Ribeiro, 2015). 

Una de las características de la demencia consiste en que las habilidades de lenguaje se ven alte-
radas y provocan el aislamiento de las personas, es por esta razón que el objetivo central de este 
trabajo fue desarrollar mecanismos de comunicación ‘no verbal’ que permitieran entender las 
necesidades específicas, no sólo de los pacientes, sino de las personas que interactúan con ellos; 
para lograr este propósito fue necesaria la inmersión durante dos meses, en dos instituciones que 
trabajan con personas con demencia en el área metropolitana de Porto. 

Para comprender los procesos de interacción entre cuidadores, pacientes y familiares se determinó 
un estudio de observación como método primario de investigación, centrado en observación etnográfica 
participativa, se utilizaron instrumentos para la recolección sistemática de datos en diarias y exten-
sas notas de campo, manteniendo  —en palabras de los autores refiriendo a Jane Fulton Suri (Suri, 
2010 )— la “estratégica observación poética del diseño” (strategic poetic observation of design, p. 115). 

En una segunda fase, los hallazgos se materializaron en un juego de tablero en forma de espiral 
basado en el popular juego de la oca, con acciones que se diseñaron con base en las actividades 
que se observaron en las sesiones, estas fueron, en su mayoría, encuentros de artes y oficios y 
procesos de estimulación sensorial. El juego contiene pequeños retos de dibujo, canto, mímica y 
narración (p. 119). 

El co-diseño formó parte vital del proceso del juego, el equipo de cuidadores y los pacientes cola-
boraron en su elaboración y finalización, se registraron listas de actividades con las sugerencias 
de estos participantes durante las sesiones de observación participativa. Se programó una gran 
actividad de arte para dibujar imágenes para el tablero y posteriormente otras dos sesiones en las 
que se modelaron las fichas del juego. El origen de esta iniciativa fue la solicitud de elaboración 
de un regalo navideño que permitiera unir a los pacientes con sus familias, un requerimiento al 
investigador por parte de una de las instituciones. 

Los elementos principales del aporte del Design Anthropology al estudio realizado, se resume de 
manera concreta en las conclusiones (Branco, Quental y Ribeiro, 2015, p. 129):
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Design Anthropology es una aproximación esencial para desarrollar una “sensibilidad única” utilizando 
el método etnográfico, y basándose en interpretaciones teóricas —necesarias para entender al otro—, 
generar conceptos de diseño, enmarcar y configurar la participación.5

2.4.2. Antecedentes de Arte y Diseño en relación con la etnografía

La exploración del arte como recurso terapéutico es bastante conocida y su trayectoria es amplia, 
del mismo modo, las exploraciones de artistas como etnógrafos también han tenido lugar. En el 
capítulo El giro etnográfico de Ana María Guasch, se delinean una serie de aproximaciones entre 
arte y etnografía en donde la descripción cultural, el trabajo de campo y la otredad6 son elementos 
claves para dar a luz obras de arte con sentido documental (también pseudo-documental), la obra 
de “un artista que cada vez piensa menos en términos de arte autónomo, de forma o contenido o 
incluso de relevancia política y expone abiertamente las relaciones entre la gente y los espacios 
dados” (Guasch, 2004, p . 230). 

Resulta interesante el carácter de la estética como terapia y como reveladora de lo ‘desconocido’, 
se diría que genera una voz, es decir, posibilidades de comunicación no verbal necesarias para 
colaborar en procesos de visualización de la gente y de sus necesidades específicas. ¿Cuál sería 
entonces la diferencia con el proceso que se describe en los párrafos anteriores? La antropodi-
señología no solamente apropia metodología etnográfica, no se limita a recopilar información a 
partir de la observación y mostrar sus resultados, sino que, a partir de esta, plantea soluciones 
con prototipos de diferentes formas. Algunos resultados de la práctica etnográfica producen un 
informe antropológico completo, otros desarrollan piezas de diseño en versión beta o sucede la 
combinación de los dos; dicho de otro modo, su principal fin es la transformación de una realidad 
que sucede a partir de un trabajo transdisciplinar; los equipos están conformados por antropó-
logos y diseñadores cuyas miradas sobre la temporalidad dentro de la realidad observada son 
complementarias. 

Un ejemplo de esta estrecha línea fronteriza entre arte y diseño en relación con la etnografía (y la 
antropología) es el Aboriginal Smart Art Project que comenta Elizabeth (Dori) Tunstall en el capí-
tulo Decolonizing Design Innovation: Design Anthropology, Critical Anthropology, and Indigenous Knowledge 
(Tunstall, 2013 ) en donde además de mostrar las primeras fases de un proyecto que busca apoyar 
el arte de los aborígenes australianos a través del uso de la tecnología al proponer innovaciones 
sociales y de negocios, formula una crítica a la visión occidental del diseño, algunas actitudes neo-
colonialistas e inequidades globales. Esta autora considera el Design Anthropology como un campo 
que busca entender cómo los procesos y los artefactos del diseño ayudan a definir qué significa ser 
humano y se enfoca en cómo el diseño traduce valores en experiencias flexibles (p. 238).

5	 Traducción libre de Design Anthropology is an essential approach to develop a “unique sensitivity” using the ethnographic method, and 

drawing on theoretical interpretations —necessary to understand the other, generate design concepts, and frame and configure participation.

6	 El término otredad proviene de las raíces de los estudios antropológicos, en donde la mirada del investigador se concentra 

en conocer sobre el ‘otro’, quien le resulta desconocido.
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Un antecedente del Design Anthropology, puntualmente, de la aplicación de herramientas etnográfi-
cas desde el diseño; es el caso más conocido del trabajo realizado en los noventas por Lucy Such-
man, Julian Orr y Jeanette Blomberg7 en Xerox PARC (Palo Alto Research Center), que devendrá 
en el actual ethnomarketing. En esta esfera, más arraigada a la producción tecnológica e industrial 
(Wasson, 2016, pp. 8 y 9; Halse, 2008, p. 25 y 26), la inmersión en el escenario en donde se anticipa 
el uso del diseño proporciona ventajas en el reconocimiento de cómo van a utilizar las herramien-
tas las personas, para minimizar los reprocesos y optimizar la afordancia (latinización común para 
el término affordance) de los diseños. El co-diseño aparece insinuado pero no necesariamente 
sucede de este modo, el usuario siendo un experto, proporciona información pero no necesaria-
mente forma parte del grupo de diseño. Por otra parte, este abordaje contiene componentes que 
lo relacionan con el diseño social en el sentido de la acción consciente que debería tomar un dise-
ñador para responder a las necesidades de las personas (Koskinen et al., 2011 ): 

Lucy Suchman studied how people use copy machines at Palo Alto Research Center. She demonstrated how rational 

reasoning has little to do with how people actually use the machines, and urged designers to take social action seriously. 
(p. 17) 

Dentro de un equipo antropodiseñológico un antropólogo aportaría, entre otras cosas, sus habilida-
des observacionales en un reporte de campo, como dice Joachim Halse (J. Halse, entrevista, 25 de 
octubre de 2017): 

Una de las cosas más importantes es que un reporte de campo antropológico no está buscando nece-
sariamente cómo las cosas podrían ser diferentes, está observando cómo las cosas son actualmente, lo 
intrigantes, interesantes y sorprendentes que son en sí mismas, porque un antropólogo no necesita el 
futuro, […] el antropólogo quisiera encontrar sorpresas en cómo la gente vive actualmente sus vidas. 
Y ese posiblemente no es el mejor recurso para un grupo de diseñadores que están buscando ¿cómo 
puedo hacer las cosas diferentes? ¿cómo encajo en esto?

El punto clave en la antropodiseñología es la posibilidad de compartir roles, las fronteras se diluyen, 
un antropólogo se ve a sí mismo no sólo como un observador experto en reportar realidades, sino 
que se permite una mirada transformadora que el pensamiento de diseño le alimenta; del mismo 
modo, un diseñador amplía su mirada sobre las personas que se verán impactadas por el diseño 
que creará  (J. Halse, entrevista, 25 de octubre de 2017: 

[…] De otro modo, si eres un diseñador pienso que debes convertirte en un etnógrafo amateur, pro-
bando la experiencia etnográfica por ti mismo para —de este modo— apreciar realmente cómo es esto 
de estudiar etnográficamente, colectivamente en el campo, cómo viven otras personas sus vidas y no 
aferrarte mucho a tu rol de diseñador, que es básicamente sobre la transformación, sino que por un 
momento camines en los zapatos de un antropólogo.

Los campos de aplicación y estudio del Design Anthropology son variados. Como vimos, el campo 
de la salud proporciona una comunidad base importante, sin embargo, otros casos en donde se 
ha aplicado involucran diversas comunidades que pueden estar relacionadas o no con la visión 

7	 Ver http://www.lancaster.ac.uk/sociology/about-us/people/lucy-suchman
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de comunidad de la antropología colonialista (i. e. indígenas o minorías étnicas), si bien la otredad 
juega un papel primordial, pues necesitamos conocer a las personas y procesos sobre los que tene-
mos ausencias de información, también hemos visto cómo la postura emic de la etnografía parti-
cipativa permite la inmersión sobre un escenario en el que el investigador está familiarizado y/o 
forma parte de esa comunidad. Podría decirse que cualquier escenario que involucre dinámicas 
entre personas, que requiera una comprensión —para la transformación— de la interacción entre 
ellos y los artefactos con los que desarrollan sus actividades, o las necesidades de comunicación 
que hacen parte de estas dinámicas, es el lugar en donde se vislumbra una oportunidad de inter-
vención de diseño. 

Se pueden referir otros ejemplos de aplicación de Design Anthropology: Joachim Halse realizó una 
inmersión en el cotidiano de trabajadores independientes para observar sus dinámicas con el uso 
de sus dispositivos móviles (Halse, 2008); Rachel Smith trabaja un proyecto de exhibición expe-
rimental en museos (Smith, 2013); Cantarella y Hegel con la guía de George Marcus trabajan en el 
proyecto 214 Sq. Ft. que involucra una comunidad en Orange Country, sur de Los Ángeles, aquí 
se trabaja la problemática de hábitat de familias trabajadoras, potenciales sin techo, en un lugar 
lleno de extravagancia, aparente riqueza y ostentación, con el objetivo de revelar las dinámicas 
(inexistentes) de la gente privilegiada con estas personas  (Marcus, 2016).

2.4.3. Etapas de un proceso antropodiseñológico

La intervenión de diseño desarrollada en Porto, un juego de tablero en espiral (ver apartado 2.4.1) 
inspiró la figura 10 de la página siguiente en la que se delimitan las etapas de un proceso antropo-
diseñológico. Se piensa el proceso como un problema o incógnita en el centro, encerrado en una 
espiral sin aparente salida, las 6 etapas plantearán la salida, vía transformación de estas realida-
des. Las etapas son las siguientes:

1.	 Observar: ocurre un acercamiento al campo de trabajo. Se realiza(n) inmersión(es) para cono-
cer de primera mano las dinámicas alrededor del objeto de estudio.

2.	 Empatizar: la aproximación empática rompe el paradigma de los roles, se busca que los inves-
tigadores tanto como las personas involucradas en el proceso sean participantes por igual. La 
red de relaciones permite que fluyan los procesos de aprendizaje sobre la observación previa. 

3.	 Entender: comprender al otro es vital. A partir del contacto personal y de ver cómo se desen-
vuelven los otros en su cotidiano se puede formar una imagen profunda de estas personas y 
sus dinámicas.

4.	 Proponer: el componente participativo permite co-diseñar prototipos bien sean estos estra-
tegias, comunicación o artefactos, que colaboren con la solución o la optimización de los 
recursos y procesos. Se plantean ideas sin finalizar (beta), que sufrirán transformaciones con 
cada interacción.

5.	 Consolidar: se producen piezas a las que se añaden mejoras que han propuesto los participan-
tes, se aterrizan en objetos o en piezas de comunicación en versión avanzada.

6.	 Teorizar: es un aporte relevante del proceso antropodiseñológico, se busca condensar en litera-
tura los hallazgos, conceptos e interpretaciones teóricas de esta investigación transdisciplinar.



Figura 10. Proceso de antropodiseñología: etapas, instrumentos y resultados

Fuente: Elaboración propia
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Los instrumentos son cada vez más diversos, en favor de la propuesta metodológica de la etno-
grafía contemporánea lo más importante es llevar diarios de campo, actualmente los diarios de 
campo no se limitan a la libreta de apuntes, los diarios de campo pueden ser (en sí mismos) piezas 
de video y grabaciones de voz que contienen observaciones y entrevistas. Cualquiera sea el sus-
trato, debe manejarse con rigor el registro de datos de ubicación tanto espacial como temporal. 

También podría decirse que en las intersecciones de interacción participativa o co-diseño se utili-
zan otros instrumentos que se van gestando desde las acciones de diseño, es decir, están relacio-
nados con el pensamiento proyectual y factual del diseño, son creaciones que van tomando forma 
en el proceso, instrumentos de materialización de observaciones participativas.

Los resultados pueden consistir en un informe etnográfico de campo, un prototipo de diseño 
(artefactual, de la comunicación, sonoro, paisajista, etc.) o la combinación de ambos.





2.5.	 Propuestas para antropodiseñología en el contexto local

Al tomar como base la aplicación de Design Anthropology en los casos citados en el apartado ante-
rior; haciendo un transferencia de campo —de la salud a otras esferas—, se esbozan posibilidades 
de aplicación de antropodiseñología en un contexto cercano.

Aplicando el pensamiento especulativo del diseño y la capacidad humanista de identificar proble-
mas que requieran soluciones, se proponen algunos escenarios para aplicar antropodiseñología en 
la ciudad de Bogotá.

A continuación se plantean dos propuestas beta para intervenciones antropodiseñológicas con dos 
poblaciones específicas en la ciudad de Bogotá. La primera es la comunidad de trabajadores de las 
Artes gráficas y la segunda, un grupo del programa para la Primera Infancia del Colegio Atenas en 
la comunidad del sector 20 de Julio.

Se propone la creación de un grupo transdisciplinar conformado por profesionales en diseño y 
antropología quienes serían los líderes de investigación con el apoyo de un asesor experto en 
Design Anthropology; y un grupo de estudiantes de la Universidad Nacional de Colombia, Sede 
Bogotá: idealmente dos estudiantes de antropología, dos de diseño industrial y dos de diseño grá-
fico. En el escenario ideal, este grupo haría parte de un movimiento de recursos inter-facultades 
entre Artes y Humanidades. 

2.5.1.	Artes gráficas en Bogotá. Revival. Relevo generacional

La primera de las propuestas fue alimentada por los tempranos indicios de la presente investi-
gación (ver prefacio). En el momento de la escritura del presente documento, dicha propuesta se 
encuentra en etapa de planeación.

Esta investigación en potencia elegiría la comunidad de trabajadores de la artes gráficas en Bogotá 
delineada por el estudio doctoral de Daniel Velandia. El propósito es seguir las etapas sugeridas 
en la figura 10: observar, empatizar, entender, proponer, consolidar y teorizar.

Para observar, los instrumentos que podrían utilizarse son: diarios de campo, shadowing (segui-
miento, el aprendiz es la ‘sombra’ del maestro para aprender actividades específicas), registro 
fotográfico y grabación de entrevistas semiestructuradas (audio y/o video). 

Se seleccionarán dos o tres campos de estudio en donde se aplicará etnografía multi-situada. En 
principio el campo corresponde a espacios físicos en donde se pueden acceder algunas máquinas 
tipográficas en uso y que se pueda contar con la experiencia de sus dueños-operarios, que permi-
tan y deseen transmitir el oficio a aprendices en una especie de relevo generacional, para esto es 
vital empatizar. Habría lugar también para otro campo virtual, por ejemplo, desarrollando interac-
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ciones tele-presenciales con personas que manejan técnicas optimizadas con tecnología de diseño 
de las décadas recientes. 

La metodología etnográfica será la especialidad de los antropólogos en formación, se busca que 
ellos colaboren en la transmisión de sus prácticas metodológicas (entre ellas la observación par-
ticipativa) y que al mismo tiempo se permeen del pensamiento transformativo de sus coequipe-
ros diseñadores (de artefactos y de comunicación). Se busca entender las necesidades reales de 
la población de las artes gráficas ante la presunta desaparición de estos medios de producción e 
identificar los posibles aportes de la antropodiseñología.

Entre las intervenciones de diseño, se propone la integración de tecnologías contemporáneas que 
permitan optimizar procesos complejos en su elaboración, por ejemplo, probar algunas mate-
rias primas para planchas de impresión que utilizan polímeros en lugar de metal, proceso que al 
parecer no se ha implementado y que permite agilizar y minimizar el deterioro de las máquinas 
(naturalmente estas intervenciones podrán modificarse en el camino). 

El objetivo de esta investigación es evitar la desaparición de las imprentas tipográficas en los esce-
narios de las artes gráficas en Bogotá y consolidar las estrategias de diseño e investigación que per-
mitan conservar u optimizar las dinámicas de trabajo que se mueven alrededor de estas prácticas.

2.5.2. Propuesta para la Primera Infancia

La comunidad del Barrio Atenas, en el sector 20 de Julio, es un reflejo de la población de medios 
y bajos recursos, sobre esta población se tiene alguna información por contacto con la rectora del 
Colegio de Educación Distrital que acoge a niños desde Jardín hasta grado 11. En la conversación 
se evidencian algunos problemas en relación con el embarazo adolescente y la paternidad joven, 
predominan los casos de padres trabajadores de la construcción o empleadas domésticas cuyos 
ingresos provienen de un jornal y no un salario, deben trabajar el día para contar con un ingreso, 
frente a estas circunstancias muchos niños y niñas en edad escolar deben hacerse cargo de sus 
hermanos menores, una problemática preocupante, niños cuidando bebés. Otro asunto asociado 
al embarazo adolescente es la transferencia del cuidado de los hijos a la abuela quien a su vez 
suele haber sido una madre jóven (el promedio de edad de una abuela puede estar entre los 30 y 
40 años).

Desde la escuela, en colaboración con la Secretaría de Educación y algunas Cajas de Compensa-
ción, se desarrollan programas de apoyo con temáticas que se cambian cada año escolar en los que 
prima velar por los intereses de la Primera Infancia; estos tienen lugar en una franja de 2 horas 
durante la jornada de 6 horas. El grupo base lo conforman dos agentes pedagógicas (generalmente 
licenciadas en preescolar), un auxiliar pedagógico (apoyo para los cuidados básicos de los niños) 
y las docentes de preescolar. 
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El programa del año 2017 estuvo apoyado por un equipo de nutrición; tuvo como objetivo acercar 
a los niños al conocimiento sobre los alimentos desde el cultivo hasta el consumo y conocer los 
beneficios de una buena alimentación. Se percibe en este tipo de programas una oportunidad para 
la antropodiseñología ya que en vía de realizar los talleres se utiliza mucho material potencialmente 
creable en co-diseño por parte de los participantes. 

La propuesta podría ser: observar las dinámicas de los niños frente a los talleres y realizar segui-
miento a una selección de 2 o 3 casos de niños con diferentes condiciones familiares como las 
citadas en la introducción al problema; empatizar no sólo con los niños sino con el grupo de cola-
boradores; entender las condiciones y la interacción de esta población infantil con las herramientas 
que habitualmente utiliza el grupo de apoyo en las actividades (manualidades con papel, lanas, 
marcadores, etc.); proponer intervenciones de diseño que optimicen la transmisión del conoci-
miento, que faciliten las actividades del grupo base y que mejoren la comunicación entre los 
participantes; consolidar un diseño ‘tipo’ replicable en diferentes escenarios con interés en la Pri-
mera Infancia; teorizar sobre los aportes del diseño como herramienta de acompañamiento en la 
transmisión pedagógica en estos talleres especiales.





3. Conclusiones

3.1.	 Antropodiseñología para la investigación en diseño con comunidades

La manera como la antropodiseñología produce resultados de diseño —que son acordes con las nece-
sidades de las comunidades que los requieren— se obtiene a través de la fusión transdisciplinar 
de la praxis del diseño con las metodologías cualitativas de la antropología. Las hibridaciones 
conducen procesos organizados —en constante transformación— para que los elementos realiza-
dos sean cercanos a las personas que interactuarán con ellos. Los resultados se forjan dentro de 
procesos teóricos y proyectuales completos, apoyados en las bases del co-diseño; en esta estruc-
tura productora de conocimiento, las personas proporcionan información e ideación que, con la 
mediación de los antropodiseñólogos, se ve reflejada en un resultado que ha sido posible a través del 
contacto empático.

La profundidad en la aplicación de etnografía participativa no se obtiene en un entrenamiento 
académico rápido sino que proviene de la conformación de equipos multidisciplinarios, en la 
inmersión dentro de un estudio de campo, donde ocurre la transferencia y el compartir de conoci-
mientos. Se trata de apersonar por instantes el papel del otro, un aprendizaje conjunto en donde 
el centro son las comunidades y sus interacciones, de esta manera se diluyen las fronteras entre 
investigadores y usuarios pues todos los involucrados tienen el mismo papel como participantes.

3.2.	 La disciplina del Diseño como parte de las Ciencias Humanas

Se confirma que dos de los propósitos principales de este modelo emergente, tanto en su versión 
original —Design Anthropology— como en la trasposición local que se propone —Antropodiseñología— 
son fortalecer el sentido social del diseño y proporcionar nuevos escenarios para el desarrollo 
contemporáneo de la profesión antropológica. De lo anterior se infiere la necesidad de que se 
estimule dentro de la academia, la formación de diseñadores sociales y antropólogos intervencio-
nistas a través de grupos de investigación que practiquen antropodiseñología.

Al reafirmar la importancia de que los diseños correspondan a las necesidades reales de quienes 
los precisan, el diseño adquiere una cercanía natural con las Ciencias Humanas, cuyo centro es 
comprender las dinámicas de las relaciones de las personas con sus entornos. Si la raison d’être de 
la comunicación, los artefactos y los ambientes es favorecer a las personas, entonces tanto las 
investigaciones como los resultados están dirigidos y proyectados con este fin.

Este movimiento transdisciplinar, que diluye la barrera entre la práctica y la teoría, se propone 
como un semillero de investigación en el que el diseño se acerca más a su carácter de Ciencia 
Humana al retornar sobre su compromiso ético frente a las personas y sus entornos, sin alejarse 
de sus prácticas proyectuales.
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3.3.	 Sobre los estudios de caso 

A partir de los dos estudios de caso, que desde su especialidad aplican etnografía —en evaluación 
individual de los criterios en la matriz de análisis— se concluye que hay vacíos o potenciales mejo-
ras al formularlos desde la perspectiva optimizada de la propuesta fusión. 

La conclusión principal apunta al cruce de miradas. Con una mirada antropológica, el diseñador 
comprende que su vistazo crítico sobre la temprana detección de un problema no es suficiente 
para entender al participante de una manera profunda. Para visibilizar situaciones que no es posi-
ble detectar en la superficie, la etnografía y la observación participativa aportan información más 
detallada y empática sobre las comunidades, no solamente sobre el individuo visto como un usua-
rio. De manera complementaria, el pensamiento especulativo y la obtención de conocimiento 
mediante el hacer, amplía los campos de aplicación de la antropología como un estudio de obser-
vación de relaciones futuras y no solamente presentes o pasadas; la mirada del antropólogo no es 
lejana o externa, se involucra como participante de la creación para la transformación.

Otro de los factores que se concluyen de las ventajas de la práctica antropodiseñológica es que se 
potencia la investigación en diseño con el constructo teórico que se desarrolla durante las etapas 
del proceso (especialmente al inicio y al final). Se comprobó que en los dos casos de estudio las 
prácticas combinadas de ambas disciplinas pueden potenciar los resultados teóricos en benefi-
cio de comunidades afectadas por problemas similares. Es evidente un avance teórico sobre los 
hallazgos para socializar las experiencias, resulta interesante el papel del diseñador como produc-
tor de la teoría y la literatura sobre su trabajo.

3.4.	 Los criterios de análisis en los proyectos evaluados

La autora seleccionó 14 criterios para la matriz de análisis, a través de la cual filtró la información 
obtenida sobre cada uno de los casos de estudio y formuló los hallazgos sobre la comparación de 
los dos casos para revelar qué sucede en la versión transdisciplinar.

Conceptos:
1.	 Antropología
2.	 Usuario
3.	 Intervención
4.	 Pensamiento especulativo
5.	 Diseño social
6.	 Campo

Métodos:
7.	 Investigación
8.	 Etnografía participativa
9.	 Observación empírica/participativa
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Prácticas:
10.	Bases académicas
11.	Producción teórica

Practicantes:
12.	Diseñador
13.	Antropólogo
14.	Participantes

Con el análisis de dichos criterios se comprobó que cuando están dispuestos no sólo por apropia-
ción o préstamo, sino que se fusionan, el resultado es una completa estructura para la investiga-
ción que provee conceptos, métodos, prácticas y practicantes con cimientos propios, comunes y 
en equilibrio transdisciplinar.

Desde los conceptos la construcción de un lenguaje común favorece una apertura tanto para el 
diseñador como para el antropólogo. Los métodos aplicados fortalecen las competencias comunes. 
Las prácticas revelan horizontes posibles de acción para ambas disciplinas. Los practicantes generan, 
retornan y nutren sus aportes entre ellos, cíclicamente.

3.5.	 El aporte del término

Es necesario y pertinente un término en español que permite la adopción y adaptación de un 
modelo para la investigación transdisciplinar en un contexto local. El término ‘antropodiseñología’, 
es una fusión que evade una dependencia preposicional entre las dos disciplinas y afirma el logos 
del diseño.

En adición, y desde la formación como diseñadora gráfica de la autora, se generó una síntesis 
tipo-gráfica para la versión acotada del término principal que se aportó a la presente investiga-
ción; ‘Adñg’ es el resultado de la selección de grafemas y glifos1 identitarios del español.

3.5.	 Desarrollo transdisciplinar

La autora decantó el proceso de investigación de la antropodiseñología en 6 etapas: observar, empa-
tizar, entender, proponer, consolidar y teorizar. Con este proceso iterativo, se establecieron las bases 
para la transferencia y adaptación de este campo emergente para la investigación aplicada.

1	 “Un glifo es una versión —una encarnación conceptual, no material— de un signo abstracto llamado carácter.  

(Veáse Bringhurst, 2014. p. 409)
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anexos





Anexo 1. Entrevista a Diana Sierra

D. Sierra, entrevista, 14 de septiembre de 2017. 

Diana Murcia: He estado leyendo cosas acerca de tu trabajo y de tu biografía y estoy interesada 
en conversar contigo el tema del trabajo con las toallitas sanitarias en Uganda. Me gustaría 
que me cuentes un poco cómo fue el acercamiento a la comunidad. Es decir, empezando por 
ejemplo por la academia ¿Eso fue a raíz de una pasantía de la Maestría?

Diana Sierra: Mira, lo que pasa es que en la universidad de nosotros, en mi maestría, nos dan la 
oportunidad de hacer unas cuestiones que llaman practical, no son internships porque todas 
las personas literalmente son ya graduados de muy buen calibre. Lo que nos dejan hacer a 
nosotros es una especie de intervención pero es muy profesional. La mía fue en proyectos 
de básicamente desarrollo de empresa, empoderamiento de la mujer, a través de desarrollo 
de microempresas, yo me enfoqué en la parte de producción de café y también artesanías. 
Entonces, esos fueron los proyectos que a mi me mandaron a hacer a Uganda, trabajar con 
mujeres que tenían una cooperativa de café y unas mujeres que tenían una cooperativa de 
joyas, de manualidades. 

	 Pero, ¿qué pasó? Uno trabajando ahí se da cuenta que hay un montón de necesidades súper 
fuertes en muchos aspectos, y el caso que me tocó a mi fue el de las niñas.

DM:	¿Cómo llegaste a las niñas? Justamente.
DS:	 Yo en ningún momento me fui a diseñar toallas sanitarias, Diana, ese nunca fue mi plan ni 

nada por el estilo, sino que ya estando ahí y dándote cuenta de la necesidad local, y el hecho 
de que las niñas me estaban pidiendo trabajo, cuando debían estar estudiando, obviamente 
hace que tu como diseñador te ingenies algo al respecto como para tratar de ayudar, eso, 
ingeniármelas para diseñar una toalla sanitaria que tenía, digamos, esas propiedades: que era 
reusable, que se hacía con materiales lavables, pero yo en ningún momento me fui a hacer eso.

DM:	Ese es el punto de inflexión que me parece súper interesante, te quería preguntar, ¿fue a tra-
vés del trabajo con las  mujeres artesanas, que fuiste a alguna escuela y viste el problema? O 
cómo visualizaste el problema en esa comunidad?

DS:	 El problema yo lo visualicé porque cuando yo estaba trabajando con la cooperativa, tu sabes 
que cuando tu tienes un buen trabajo en esas condiciones; eso se riega como pólvora —ah! sí 
aquí hay un buen trabajo, que aquí se están dando posibilidades de empleo.Y te empieza a 
llegar mucha gente buscando oportunidades de empleo, como este era un proyecto de Nacio-
nes Unidas, yo no puedo trabajar con niñas, entonces a mi me empezaron a llegar un montón 
de niñas chiquititas: de 11, 12, 14 añitos a buscar empleo en la cooperativa, a mi me dio mucha 
curiosidad porque son niñas que deberían estar estudiando y claramente estaban trabajando 
en la finca. Al principio yo no le pregunté directamente a las niñas, sino que empecé a hablar 
con la profesora: —mira, tengo estas niñas, yo no las puedo emplear porque son niñas y mi 
proyecto no me permite hacerlo pero yo quiero hacer unas clases los fines de semana para 
que ellas puedan atender y puedan trabajar conmigo, pero obviamente después de la iglesia, 
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no en horario de trabajo, pero la cuestión es que yo estoy interesada en saber qué es lo que 
está pasando, por qué estas niñas no están estudiando. Ahí fue cuando me di cuenta del pro-
blema tan complejo que representaba la menstruación para estas niñas con esos recursos tan 
reprimidos. Que básicamente las niñas no tienen absolutamente nada que ponerse sino tra-
pos, y con trapos y cosas así, no es mucho lo que te puedas proteger y terminan retirándose 
de la escuela.

DM:	Tú hablabas en el artículo de Proyecto Diseño sobre un porcentaje bastante preocupante de 
deserción escolar por parte de las niñas, que era como del 40%

DS:	 En el África rural, en la parte rural de Uganda es casi el 40% la deserción escolar a razón 
de eso.

DM:	¿Esa estadística fue algo que tú inferiste a partir de un estudio? O te lo proporcionó la ONU.
DS:	 Me lo proporcionó la profesora con la que estaba trabajando, yo podría conseguiste esa esta-

dística. Hay muchos datos, depende de la estadística que estés buscando, si es a nivel global, 
si es a nivel nacional, sub-Sahara… estamos hablando de cifras bastante fuertes.

DM:	Una cosa en la que me gustaría centrarnos es, en la parte metodológica. Puntualmente, en 
tu trabajo con la comunidad. En el momento en el que tú estudiaste en Los Andes, ¿Ya había 
una fusión de diseño? ¿O estaba separado por especialidades?

DS:	 Cuando yo estudié en Los Andes, todo el mundo tenía apellido.
DM:	Y tu apellido era “Industrial”, supongo.
DS:	 Sí, mi apellido siempre ha sido “Industrial”.
DM:	Y la otra pregunta es: al estar estudiando Diseño Industrial en Los Andes, ¿Tuviste algún tipo 

de cercanía en formación con etnografía? ¿O eso fue ya posteriormente en la maestría y con 
la experiencia directa con la comunidad?

DS:	 En los Andes tú estudias la parte básica del diseño que tiene que ver con etnografía, con el 
levantamiento de perfil de usuario. Las demás herramientas se van adquiriendo con la expe-
riencia. Yo llevo ejerciendo como diseñadora por más de 12 o 14 años ya.

DM:	Tú dices algo muy bonito en la entrevista que te hizo Elizabeth Rodríguez en Proyecto Diseño: 
“Estoy convencida de que gran parte de los aportes e ideas que pueden transformar a una 
comunidad, devienen de procesos espontáneos: de pura observación e interacción con la 
gente.” ¿Cómo es esa observación?

DS:	 Yo creo que es muy importante en el proceso de diseño no sentir que tú como diseñador tie-
nes todas las respuestas. No puedes simplemente llegar, hacer un prototipo y ya está. Es muy 
importante hacer que los usuarios sean parte integral del desarrollo de una alternativa, de un 
servicio, de un producto. Es muy fácil trabajar a partir de un vaccum, diseñar algo, y pretender 
que a alguien le va a gustar. Es muy difícil sacar un producto que realmente responda a las 
necesidades del usuario. Por eso para mí fue tan importante que las niñas me dijeran a través 
de un formulario lo que les gustaba, lo que no, qué querían cambiar. Si no le doy la oportu-
nidad al usuario que me de esa retroalimentación jamás habría hecho toallas sanitarias de 
colores, me habría quedado solo en el color negro, tampoco le habría puesto las instrucciones 
impresas en la parte de atrás para que supieran cómo usarlas. Un montón de cosas que eran 
típicas para las niñas jamas me habria dado cuenta sino les permitiera hablar jamás habría 
pasado de una toalla sanitaria a un panty. Todo esto es con el feedback del usuario.
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DM:	El contacto fue a través de la profesora, ¿tú hiciste alguna especie de workshop con las niñas? 
¿Como fue el proceso?

DS:	 Si claro, lo primero fue hablar con la profesora y le dije sobre la necesidad, la idea que puedo 
implementar, le mostré los prototipos hechos a mano, le pareció muy buena la idea entonces 
cuando ya teníamos un prototipo inicial ella me dijo que nos colaboraba con mucho gusto 
para trabajar con las niñas, así fue como empezó todo, cuando ya teníamos el prototipo en  
mano la inclui en el proceso, ahí me arroje a hacer los otros prototipos, hice un total 100 uni-
dades, de dos para cada niña. Le hicimos seguimiento a 50 niñas por casi seis meses. 

DM:	¿Cuantos encuentros tuviste para llegar al segundo o tercer prototipo?
DS	 El primer piloto se hizo con las niñas de Uganda, este duró casi seis meses, después de eso 

se hizo un piloto subsecuente en Tanzania, Ruanda y Malawi, por un año, ahí ya había dos 
alteraciones del diseño. Primero eran pantys negros, luego pantys morados, luego los pantys 
morados con instrucciones y despues pasamos a pantys. ahora estamos en la segunda versión 
de los pantys.

DM	 Seguiste en contacto con la comunidad de Uganda?
DS:	 Claro, nosotros trabajamos a través de ONGs con trabajo estacionario en cada uno de los 

países. No tenemos un kiosco en cada país pero tenemos unos partners underground que se 
encargan de hacer la implementación.

DM:	Durante la primera fase en Uganda, ¿esas primeras unidades las elaboraste con la comuni-
dad?, ¿como fue la manufactura de las primeras?

DS:	 Las hice yo en una máquina de coser a pedal.
DM:	Los materiales eran reciclados?
DS:	 No, eran comprados en una tienda de telas, conseguimos material impermeable y de malla.
DM:	A nivel de la comunidad, en cuanto a tabúes o tendencias religiosas, te tropezaste con alguna 

para acceder a la comunidad?
DS:	 Sobre la menstruación hay muchos tabúes pero se puede trabajar para generar espacios 

donde las niñas se sientan cómodas para hablar y eso se hace involucrando a las mamás en 
el proceso. Era importante que las madres  supieran que no se estaba hablando de educación 
sexual o reproductiva por los tabúes, fue un proceso complicado pero cuando los involucras 
vas superando esas limitantes que se tienen a nivel cultural.

DM:	Entonces fue un grupo más femenino que otra cosa,
DS:	 Claro que sí, es un tema de género, tienes toda la razón
DM:	¿Contaste con algún apoyo coequipero de alguna especie o fue un proceso solitario y después 

encontrar este apoyo con la comunidad?
DS:	 La colaboración fue con la escuela, la profesora, básicamente trabajando con la organización 

que estaba, ellos me permitieron este tipo de engagement, o sea trabajar con la comunidad, con 
su aval siempre supieron qué tipo de actividad estaba realizando, me dieron su apoyo al 100%.

DM:	Eso fue con el Earth Institute? 
DS:	 Sí.
DM:	Con respecto a la cercanía con la etnografía ¿tu sientes que hay vacíos que quizás te hubiera 

podido brindar una formación más específica respecto a ese tema? ¿algunas cosas que te tocó 
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aprender a la fuerza que quizá pudieron ser más fáciles o sientes que simplemente fluyó con 
esas bases que tuviste?

DS:	 Creo que los diseñadores industriales somos los profesionales más completos que hay, yo en 
ningún momento sentí que me hizo falta nada, sin querer demeritar el trabajo de los antro-
pólogos o las personas que trabajan en salud pública, creo que la mejor persona para el tra-
bajo que hice era un diseñador industrial porque tenemos capacidad de empatizar a un nivel 
íntimo, ese tipo de cosas requieren no solamente un bagaje técnico sino también un estado 
mental, que nosotros los diseñadores por el mismo trabajo, interactuando con el usuario 
día a día, desarrollamos ese tipo de herramientas y sensibilidad. Creo que estaba la persona 
indicada para hacer el trabajo indicado

DM:	¿Cuales crees que son esos puntos clave del plus que da por ejemplo la observación de un 
diseñador con respecto a un antropólogo?

DS:	 El antropólogo tiene el bagaje cultural, una perspectiva de “vuelo de pájaro”, desde arriba 
hacia abajo, mientras que el diseñador siempre tiene una perspectiva del suelo hacia arriba, 
nosotros conectamos muy bien con la realidad en la tierra, donde está parado el usuario, qué 
vive el usuario, qué siente, mientras que el antropólogo mira las cosas a través de comuni-
dad. Esa es mi opinión.

DM:	Esa capacidad de interacción con la gente, crees que tiene atributos personales tuyos o tam-
bien te favoreció la carrera que elegiste.¿cómo es esa mezcla?

DS:	 Mira, creo que mi carrera tiene mucho que ver con el trabajo o el tipo de respuesta que le di 
al problema, pero también creo que  muchas de las cosas que me permiten trabajar son pro-
pias del bagaje personal, el hecho de ser una persona de una zona rural que creció sin lujos o 
estratos sociales, en un pueblo pequeño donde todo el mundo es igual, para mi es muy fácil 
conectar con gente que está en condiciones económicas superiores o más restringidas. Yo 
puedo vivir y comer tranquila frijoles todo un mes, puedo dormir en una choza por casi un 
año, como me toco trabajando allá,  teniendo agua solamente dos o tres veces por semana y 
luz solamente dos horas al día. No debo decir que vivía así en Santuario porque allá tenía todo, 
me educaron en unas condiciones bastante particulares donde se respeta a todo el mundo por 
sus capacidades comos ser humano y no por sus condiciones económicas. Eso lo ayuda a uno 
a conectar. Haciendo los talleres me abrazan las niñas, que tienen humores fuertes porque 
en esas condiciones si tienes acceso a agua no tienes jabón, si te invitan a tomar una agua 
de panela uno no rechaza a nadie, a esa persona que le da algo con tanto esfuerzo. Uno no le 
rechaza un abrazo a alguien así sepa que es VIH positivo. Yo creo que el amor a mi trabajo es 
una extensión de todoas las cosas que me enseñaron de pequeña mi papá y mi mamá.

DM:	Esto es algo más personal sobre tu experiencia con la beca para estudiar tu pregrado en los 
Andes y conectándolo con lo que hablas en una charla del Rosario sobre “el corazón posi-
tivo”. ¿Sentiste alguna vez un universo diferente cuando entraste a los Andes?, ¿Cómo fue 
esa transición de llegar desde tu pueblo, de tu estructura rural, de todas esas enseñanzas 
sólidas y llegar a una ciudad mucho más grande y quizás hostil? ¿Cómo fue esa experiencia 
personal?

DS:	 La experiencia fue un choque fuerte, porque soy una persona de pueblo, calentano también. 
Ni siquiera había cumplido 16 años, llegué de 15 años a Bogotá con esa beca, con toda esa res-
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ponsabilidad tan grande encima, cuando esta tan pequeño uno nunca mide las consecuencias 
de las cosas. No caía en cuenta de que ya me estaba yendo. Yo ya había tenido una experien-
cia antes, de haberme ido de la casa, bajo unas circunstancias diferentes, me había ido para 
EEUU, me fui cuando tenía 14 años  porque nos quebramos en mi casa, no teníamos ni un 
peso, mi mamá se iba a ir a trabajar, me dijo que la acompañara,  nos repartimos, mi papá se 
quedó con mi hermano en Colombia, yo me fui seis meses antes y viví sola. Ya sabía el asunto 
de vivir solo y cuando llegué a Bogotá no me dio miedo pero llegar a una escuela en cierta 
forma tan elitista en muchos aspectos, tienes unas expectativas complicadas de manejar. En 
el caso mío, siempre he estado orgullosa de mis raíces, por una situación que me pasó cuando 
tenía diez años;  pasando vacaciones en Pereira, fui a visitar a mi prima, ella me convenció 
que no dijera que era de Santuario sino de Armenia y jugando un niño me preguntó de dónde 
era y sabía que yo le decía mentiras y me corchó. 

	 Luego se me venían las lágrimas y pensaba por qué tenía que estar diciendo mentiras, o sen-
tir vergüenza de lo que soy, no tengo problemas en decir que soy de Santuario me acuerdo 
que eso me marcó tanto, después de eso juré que nunca iba a negar de donde era. Entonces, 
cuando llegué a Bogotá en una situación muy similar donde tu dices, bueno, si yo tengo 
musgo, no soy de colegio privado, no he viajado por toda Europa en paseos, si seré muy fol-
clórico y muy auténtico, pero es lo que soy, lo que me hace diferente, me importa un carajo, 
eso es lo que me gusta a mi. Resulta que eso de ser exótico es muy buen punto de venta, 
porque la gente te respeta, terminas encajando mejor de lo que imaginabas, porque la gente 
te quiere por lo que eres y te valora y ya, del closet del todo afuera.

DM:	¿Cómo llegaste a la maestría Columbia, el acceso fue autogestionado o con una beca?
DS:	 Eso fue un ataque de histeria que me dio con un cliente [...], tenía unas peleas fuertes con 

ellos porque estábamos diseñando unos productos, pero esta gente tenía unas políticas arbi-
trarias en cuestión de impacto ambiental, estaba a punto de una crisis gigante porque quería 
hacer productos reciclables que tu podías sacarle las baterías pero en mercadeo por el costo 
querían botar el producto sin desarmar, en medio de eso quise aprender como se le coloca el 
signo pesos a tomar las decisiones que son a nivel de diseño, por eso quise hacer esa maestría 
porque así me daban las herramientas. Fue autogestionada aunque el último semestre me 
gané una beca por quedarme en Uganda haciendo unos productos para la universidad.  

DM:	Me hablaste de un formulario que diseñaste para los talleres con las chicas de Uganda, me lo 
puedes resumir, ¿qué contenía?, ¿qué necesitabas saber?

DS:	 Nosotros teníamos dos formularios, el de entrada y de salida, el de entrada trae información 
general de la niña: si tiene acceso a agua, si tiene acceso a toallas sanitarias, qué usa, como 
lava las cosas, como las seca, como se siente ella como niña, como se siente con su cuerpo y 
entorno, cómo son sus relaciones con los niños cuando tiene el periodo, si hay tabúes, toda 
la información cultural, no solo se le pregunta sobre el acceso, también cómo afecta el hecho 
que tenga los productos sanitarios a nivel personal, de escuela y de familia. En el cuestio-
nario de salida preguntaba cómo se sentía la niña después de haber usado el producto que 
nosotros diseñamos. Se le hacen preguntas muy similares para medir el delta en el cambio de 
percepción del cuerpo, si se siente más feliz o no, si la niña se siente segura, esas cosas que 
el objeto indirectamente tiene. 
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DM:	El primer formulario ellas lo llenaban durante el taller o se lo llevan a la casa?
DS:	 Primero se les da un taller sobre el ciclo menstrual, se le da el formulario y luego se les 

entrega las toallas sanitarias con las que se quedan, o los pantys. Después se les hace un sur-
vey a los seis meses donde podemos medir el cambio y como ha cambiado la vida de las niñas 
a razón del producto.

DM:	Tenías un grupo de control o eran siempres las mismas variables aplicadas al mismo grupo
DS:	 Se que siempre se utiliza un grupo control, las personas que son investigadoras lo hacen pero 

como diseñadora industrial no tenía ese placebo o tipo de variable porque ya sabía cuál era 
el base line, las niñas no tenían acceso al producto, sabía de donde estaba partiendo.

DM:	Respecto a la síntesis de la información que lograste tu, ¿escribiste algún artículo? tienes 
literatura al respecto. La información está resumida?

DS:	 Hace mucho tiempo escribí un artículo para el Huffington Post pero era una cuestión más 
anecdótica pero no hay tantos datos porque no es research con el rigor que lo hacen los 
investigadores. Nosotros no podemos hacer un claim tan fuerte en cuestiones de datos. 

DM:	El trabajo es más cualitativo.
DS:	 Sí, es más como la experiencia del usuario con el producto, más que decir si hace o no hace, 

es más describir las cosas por las que pasa, las limitantes que tiene la niña, las experiencias 
que vive.



Anexo 2. Entrevista a Daniel Velandia

D. Velandia, entrevista, 18 de octubre de 2017.

DM:	He encontrado cosas muy interesantes sobre diseño y antropología, me interesa preguntarte 
desde tu punto de vista como antropólogo y las conclusiones de tu tesis donde enuncias par-
tes importantes sobre cómo funciona la supervivencia ante los cambios tecnológicos, como 
es importante la agremiación y la distribución de tareas particulares para que eso funcione. 
La pregunta fundamental es tu nivel de intervención más allá de la observación etnográfica, 
es decir, durante el estudio que hiciste ¿realizaste alguna actividad con ellos para abrir cier-
tas soluciones a los problemas que ellos presentan o tu misión fue solo de observador?   

DV:	 Claro, la principal actividad fue interpretar la historia social del trabajo, yo me encontré con 
dos asuntos importantes, uno fue que tuve con la gente de la facultad de diseño gráfico de la 
CUN, una interacción interesante porque pude tener con ellos un seminario, un encuentro 
con profesores y estudiantes, además ellos ayudaron también con el diligenciamiento de 
unas encuestas para una información que yo necesitaba justamente sobre diseño gráfico. 
Ahí mi intervención fue tratar simultáneamente de presentar mis avances y mis preguntas, 
analizar con ellos cual era la situación problemática para poder ubicarse en el contexto labo-
ral que se les venía encima. Los estudiantes pensaban que su futuro estaba justamente en 
las Artes gráficas en Bogotá en alguna empresa o alguna zona de las que yo señalé o busqué. 
Para ellos era muy difícil entender la relación entre lo que estaban aprendiendo y ese mundo 
laboral bastante diferente, con muchas contradicciones porque se formaban como profesio-
nales, pero iban a ganar plata con salarios muy bajos o en las condiciones que les comentaba 
que estaban el Ricaurte, el Centro o la Estrada. La intervención era, con ese pequeño grupo, 
tratar de demostrar cuales eran las potencialidades que ellos tenían, ayudarlos a ver no sola-
mente el mundo adverso, sino que podían aprovecharlo de alguna manera. Es una labor de 
acompañamiento, porque en definitiva con ese tipo de conversaciones o de encuentros no se 
cambian las relaciones de producción.

	 La segunda intervención, fue más importante, el concurso de fotografía que yo organicé me 
costó mucho trabajo al principio porque necesitaba contar con el apoyo de algunas personas 
del sector, lo que hicimos fue darle participación a los mismos trabajadores gráficos para que 
nos mostraran un conjunto de fotografías sobre su historia laboral. Entonces, lo que hice 
fue vincularme con gente del Ricaurte y montar el concurso que consistía en que gente que 
hubiera trabajado en artes gráficas antes del año 2000 y continuaran trabajando después, 
nos presentara fotografías que marcaran un antes y un después, mostrando lo que cada uno 
sentía en su vida trabajando durante muchos años. Ese concurso si buscaba la intervención 
en el sentido de hacer un reconocimiento al trabajo de las personas en artes gráficas, se hizo 
una convocatoria y se dieron premios a las personas que lo ganaron.  Hubo un ejercicio de 
reconocer cómo la gente que trabaja ese campo no había tenido o no tiene una visibilidad 
sobre su trayectoria, la tienen a razón de su producción. Me di cuenta de eso, por lo que con 
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el concurso fue un éxito, la gente efectivamente logró un poco de reconocimiento de sus 
colegas y sintió que ese tipo de actividad suplía varias necesidades, por ejemplo, no tener 
pensión o seguridad social, mucha gente no la tiene, con ese tipo de actividades se pudo dar 
cuenta de su trayectoria.

DM:	Desde tu punto de vista de antropólogo y sociólogo, como apuntándole a esa tradición de la 
antropología desde la observación y sin ser muy intervencionista, tú crees que en los últimos 
años se ha dado un vuelco, que el antropólogo tiene un papel más cercano para tomar accio-
nes con las personas y comunidades.

DV:	 Todo el trabajo de investigación estuvo centrado en recolectar o reconstruir el trabajo de 
las personas, cuando conversaba con la gente había un híbrido entre la observación y un 
momento para propiciar cambios o transformaciones. En algunos casos la gente se ponía a 
trabajar, en algunos casos a hacer duelos o mostrarme sus emociones, yo empezaba a hacer 
un acompañamiento más emocional, en ese sentido, el diseño antropológico no se basó en 
tomar notas sino más bien en la comunicación con las personas y en la interpretación de sus 
necesidades y experiencias, tratar de comprender a la gente. Por esa razón, no calificaría yo 
este trabajo o la antropología actual como únicamente un espacio de observación, siempre 
hay más interacción de la que uno cree.

DM:	Me interesa saber cómo habías vivido esa parte, tú crees que eso se dio en parte porque 
perteneciste a ese colectivo o porque trabajaste en artes gráficas o porque tu padre estuvo 
trabajando mucho tiempo, o crees que eso se puede dar en otro contexto.

DV:	 Es necesario dos cosas, que tu muestres un propósito, yo hable con cincuenta personas a 
profundidad, con ellos mi objetivo fundamental era hacer una historia de las artes gráficas 
en Bogotá, cosa que les pareció pertinente. Uno no puede dialogar con la gente sin ningún 
objetivo. En segundo lugar, sin lugar a duda, era clave que yo podía entender los asuntos 
técnicos y la experiencia vital. No se trata únicamente de que supiera manejar las máqui-
nas o conocer las técnicas, sino que compartía la experiencia de vida de ellos, conocía los 
lugares, en cierta medida conocía los retos a los que se habían enfrentado. Lo que hacía con 
la reconstrucción de los relatos era darle mucho detalle y más comprensión desde otros 
puntos de vista de fenómenos que yo también conocía, por ejemplo, el derrumbe de la calle 
del cartucho y la importancia que tuvo para las artes gráficas en Bogotá. Entonces, sobre ese 
tema todos teníamos una mirada, yo trababa, con las personas que hablaba, de reconstruir 
ese momento y ver los diferentes actores y como todos habíamos vivido ese hecho de forma 
diferencial. En mi caso, lo que hice fue empezar con mi versión de los hechos, pero luego eso 
lo derrumbé porque terminó habiendo otra historia diferente mucho más épica, detallada y 
profunda de los casos que la gente vivió. Era cercano a esa experiencia, pero lo que hice en la 
tesis fue controvertirla todo el tiempo para verla en conjunto. Ese es el trabajo antropológico 
realmente, cambiar lo que tú piensas e incorporar la visión de todo el colectivo en tu inter-
pretación. Antes de pronto era un tipógrafo, ahora tengo la visión de conjunto. La otra cosa 
es que definitivamente para poder hacer esas actividades se requiere preparar bien lo que se 
va a hacer y además experticia para guiar esa construcción de los relatos. 

DM:	¿Qué puntos clave crees que requiere esa sensación de ser experto, o esa idea, esa premisa 
para que se de en forma eficiente?
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DV:	 Hay que tener un dominio de las técnicas de la entrevista, qué ocurre con eso, en general, 
se concibe como una técnica y la gente la utiliza de forma mecánica. Eso es muy complicado 
porque la entrevista siempre es la construcción artificial de un escenario de conversación 
que rompe con el espacio social cotidiano. Entonces, la experticia consiste en poder hacer 
una entrevista, pero estar actuando, viviendo simultáneamente.

DM:	Es más, hacer parte del contexto y el momento que estás viviendo y no salirte y aislarlo para 
poder hacer las preguntas ¿algo así?

DV:	 Exactamente, la locura de la experticia es que hay personas a las que sí les gusta eso, quieren 
que uno hable en una oficina, uno tiene que ponerse en modo entrevista, pero también dejar 
de ser mecánico para no pasar por un encuestador sino tratar de interpretar ese escenario 
que el mismo entrevistado ha construido como un escenario que también es vivido. De tal 
manera, la experticia, podría decir además es que busca involucrar la investigación en la 
actividad de las personas, pero jamás dejando de lado que uno está investigando. Siempre 
haciéndole saber a la gente que uno está investigando.

DM:	El propósito está muy claro, ¿algo así?
DV:	 Exactamente. La gente lo sabe permanentemente, pero uno está en la vida cotidiana, enton-

ces hacer ese ejercicio es lo más complicado, creo yo que es lo que hay que aprender a hacer 
y tratar de hacerlo.

DM:	Bueno, con estas 50 personas que trabajaste, digamos, ¿te ibas un día entero al taller de una 
persona y trabajabas con ella y mirabas cómo funcionaban sus dinámicas mientras charla-
bas? o ¿cómo era lo que hacías, lo cotidiano con ellos?

DV:	 Tengo un recuerdo, no recuerdo los detalles, en el documento escribí bastantes observacio-
nes de ese tema, creo que están en el capítulo segundo. Claro, cada persona es diferente, 
además gente con oficios distintos, lugares diferentes, gente que no era propietario, entonces 
yo quería construir el relato y la manera no era negando la realidad sino viviendo esa realidad 
con ellos y sobre esa base comprender mejor su experiencia y su manera de interpretarla. Ahí 
me puse en sus zapatos y traté de estar en el terreno de ellos.

DM:	¿Y eso también me imagino, abría la confianza con algunos?
DV:	 No necesariamente, en algunos casos, algunas saben que discurso quieren decir o saben 

hasta dónde pueden llegar. La confianza siempre estuvo en el terreno de la investigación.
DM:	Se abrían era para algo concreto que estabas estudiando, si te entiendo bien.
DV:	 De todas formas a algunas personas les gustaba hablar de sí mismas, era un ejercicio que no 

habían hecho, no se permite en la misma situación del trabajo. Había personas que nunca 
habían sido importantes.

DM:	¿Salieron a la luz a partir de los análisis que tu hacías? ¿Como en la reconstrucción de eventos 
comunes?

DV:	 No, me refiero a que le gente nunca le habían preguntado nada con esa profundidad. Nadie se 
había interesado en ellos.  Mucha gente disfrutó, pienso yo, el hecho de estar siendo inves-
tigado o analizado. En ese contexto ya empezaba a quedar claro que el tema de la confianza 
no era como una amistad sino como otro tipo de cosa, una confianza, pero en el contexto de 
la investigación. Por otro lado, si conocía gente, muchas de las personas que yo conocía las 
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reconocí y me reconocieron de otra manera a razón de la investigación. Con esas personas 
que conocía había una confianza previa y muchas veces me decían que yo ya sabía eso.

DM:	Tenías que decirles —sí, pero repítame para regístralo. 
DV:	 Algo así, o decían usted vivió eso ¿se acuerda? y seguían hablando. Siempre había una refe-

rencia que habíamos compartido, algunas cosas similares. Mi trabajo es complicado pero 
positivo por esa razón, pues lo que hice fue distanciarme de mi mismo para poder compren-
derlos a todos. Ese fue el ejercicio, toda la práctica de campo y de observación si se quiere, o 
de levantamiento de datos permanentemente fue volver a hacer una práctica para entender 
las artes gráficas en su conjunto, saliéndome de los oficios que hice. Yo fui cajista, diseñador 
gráfico amateur y editor de libros, tenía esos tres oficios, tampoco era que supiera de todo. 
Meterme en otros oficios me implico moverme de mi lugar más cómodo, por ejemplo, con las 
encuadernadoras fue difícil, pero al final pude.

DM:	¿Cuál fue la dificultad ahí, Daniel?
DV:	 Pues muchas, primero que por lo general están muy controladas las encuadernadoras, están 

siempre en una posición subordinada desde el punto de vista laboral, además, tienen muy 
bajos salarios y empleo muy inestable entonces tampoco tienen tiempo para hablar.

DM:	Están concentradas en hacer el trabajo rápido y bien.   
DV:	 Salen cansadas quieren irse y no hacer nada más. Además, hay una situación machista muy 

fuerte. La interacción con ellas siempre tiene una connotación sexual. Es muy complicado 
para mí eso, ya tenía una red de gente que conocía, algunas no querían hablar porque no que-
rían que nadie las asociara conmigo. Otras ya más señoras, otra gente me facilitó la conver-
sación, pero no era tan fácil. El tema de género era muy importante. Pienso que ahí podemos 
hacer un trabajo más profundo.

DM:	Eso es interesante pero no entiendo cómo las afecta. Es decir, ¿los impresores siempre les 
coquetean o como es la cosa, por qué hay esa relación tan sexual ahí?

DV:	 Primero hay una diferencia laboral de las funciones, las mujeres son encuadernadoras, pue-
den ser diseñadoras gráficas, atender un mostrador y se pueden dedicar al cuidado o aseo de 
un taller, muy difícilmente pueden estar en otras funciones.

DM:	No hay un ascenso de funciones para ellas.
DV:	 No hay, lo máximo es ser diseñadora, atender la oficina o mostrador, entonces que pasa, las 

mujeres que trabajan en otros oficios tienen todo tipo de problemas. Conocí prensistas, cor-
tadoras, una propietaria y todas ellas se enfrentan cotidianamente a la presión de los hom-
bres porque les hacen la vida imposible de cualquier manera. A una prensista justamente la 
echaron del trabajo porque recortaron el personal y había dos prensistas, debía quedar uno 
solo, para ella era obvio que iba a quedar el hombre no se trató nunca de que alguien dijera, 
bueno de pronto hacemos una competencia o un concurso, miramos quién es el mejor, no. 
Ella sabía que en esa situación debía salir de ahí.

DM:	¿Crees que tuvo que ver con el manejo de fuerza que requerían las máquinas antes?
DV:	 Esa es la justificación, pero la verdad no tiene que ver con eso. En ese sector económico se 

expresa la desigualdad de género de la sociedad contemporánea en Colombia. Hay una serie 
de valores asociados. En la encuadernación las mujeres pueden hacer trabajo repetitivo, tra-
bajos innecesarios en cosas que no requieren hacerse porque lo hacen las máquinas. Las 
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mujeres al trabajo manual repetitivo y los hombres a las máquinas. Lo paradójico es que algu-
nas mujeres manejan mejor las máquinas, pero los hombres han logrado tener ese lugar de 
privilegio ahí. Eso merece más investigación sobre todo porque hay un escenario interesante, 
es la mesa de encuadernación de una empresa, todo lo que ocurre alrededor es interesante 
de mirar.

DM:	Daniel, te quiero preguntar sobre la temporalidad del estudio y las personas, si bien entiendo 
fue como entrar en el presente de las personas para reconstruir la historia ¿como ves el 
futuro de esas personas y de los hallazgos que encontraste alrededor de la producción?

DV:	 Ese es el punto crucial. Tengo una idea muy ambiciosa que ha sido fuente de controversia, 
encontré que desde los años 60, la gente en este sector de las Artes Gráficas empezó a elabo-
rar una forma de ser en el mundo, que implica muchas cosas, una de ellas muy importante 
es esforzarse todos los días para obtener conocimientos que le permitan trabajar, esforzarse 
todos los días para conseguir dinero, para complacer los gustos visuales de los clientes, esfor-
zarse todos los días para conseguir clientes. Si bien el estudio es histórico, muestra datos 
del pasado, momentos que se vivieron colectivamente, el punto de llegada es que hubo una 
forma de ser el mundo que todas las personas comparten y es esa lucha por la vida cotidiana, 
que es una lucha global. Fíjate que todo el tiempo en las artes gráficas estamos atentos a las 
innovaciones, si hay nuevo software, una nueva máquina, nuevo papel, yo que sé. Esto ha 
sido así desde los 60, siempre atento a lo que está pasando en el mundo, incorporándolo, 
aprendiéndolo y volviéndolo parte de su trabajo y de su vida para el día de mañana. Enton-
ces, lo que yo creo que sencillamente lo que está pasando es que esa misma forma de ser en 
el mundo se está enseñando a las personas que se quedan e ingresan en las artes gráficas.  
Esta va a ser la situación futura, muy similar a lo que ha venido pasando. En términos de lo 
espacial, ya no puedo ver más allá de lo que está ocurriendo, pero veo que los flujos de la 
ciudad quedaron bastante claros y marcados, ya está establecido donde están las ubicaciones 
ideales para este combo de gente y puede haber cambios. Lo importante es que la gente va 
a estar ejerciendo ese rol en su propia persona, de conectar lo global con lo propio, todo el 
tiempo la gente está haciendo eso y enseña eso lo cual implica que hay una permanencia, se 
sostiene ese esfuerzo cotidiano de las personas por aprender y trabajar simultáneamente.  

DM:	Con las máquinas que crees que suceda, con las más pesadas y las viejas, estoy hablando de 
las Heidelberg, la bola roja…

DV:	 Yo creo que van a seguir funcionando porque hay demandas sociales para ellas. Las máquinas 
no se utilizan por lo que son en su interior, se utilizan por lo que producen y lo que producen 
son realmente usos que la sociedad en Bogotá y municipios aledaños utiliza, por ejemplo, los 
sorteos y las rifas. La gente sigue comprando esas cosas, sigue creyendo en la buena suerte 
de las rifas, entonces por eso las máquinas siguen teniendo algún uso. No quiere decir esto 
que vayan a ser eternas en el sentido de que la misma cantidad de máquinas se sigan usando, 
pienso que no es que la tecnología se anule de inmediato, pienso que la ciudad  a pesar de 
que se está concentrando mucho la propiedad y se hace muy caro el metro cuadrado de la 
tierra en Bogotá, de pronto con esa idea puede haber una nueva localización en un lugar más 
económico en términos de la propiedad de la tierra, para ubicar maquinaria más grandes, 
obviamente no va a poner una máquina en un centro comercial de reputación en Bogotá, en 
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Unicentro no va a poner una máquina de esas. No quiere decir que no haya otro lugar donde 
se pueda ubicar y que haya gente que demande sus servicios. 

	 Bien sabes que las máquinas las pueden usar para otros fines, no solamente para el que fue-
ron previstas. De pronto a lo que tú apuntas, la línea que tú quieres escudriñar es que yo no 
creo que en Bogotá la mayoría de la población, o mejor dicho, es un asunto que hay que ras-
trear mejor, el equilibrio entre los usos sociales de los impresos antiguos, que podría decirse 
populares, o sea que se imprimen así y ya, y la revitalización de las técnicas para hacer diseño 
moderno y que es un poco lo que estabas trabajando en tu empresa. Ahí estaría atento y muy 
pendiente porque los usos populares siguen siendo muchos, la realidad de esas imprentas y 
las artes gráficas con sus técnicas tradicionales, imprimiendo invitaciones para matrimonios, 
para 15 años o volantes, recibos, rifas, este tipo de cosas en la papelería de las empresas sigue 
siendo un mercado muy grande. Entonces digamos que ahí habría otro tipo de investigación 
que para mí es muy complicada de hacer, me parece que es difícil llegar a eso y es ver que es 
lo que se está produciendo en términos estadísticos o clasificar lo que se está produciendo. 
Es enorme.

DM:	Es enorme y además la continuación de un montón de detalles que puede conducir a un estu-
dio gigante. 

DV:	 Exacto, entonces digamos que la revitalización de la tipografía de prensa que se incorpora 
para diseños muy contemporáneos es una de las partes de la producción, pero las maquina-
rias y toda la producción en Bogotá, de tanta gente no se vuelca a ese uso específico, está 
produciendo en serie muchas cosas. 

DM:	Otra cosa a la que quiero volver es a la antropología. Ahora estás enseñando antropología. 
Has visto un cambio en la forma como se está abordando la enseñanza de la antropología. 

DV:	 Nosotros todo el tiempo hacemos cambios. Justamente mira, lo que nos está uniendo, mi 
tesis, es realmente un salto en como se hacía la Antropología en Colombia. Yo estoy en una 
región, además, aquí en Japón todavía hay una idea de la antropología bastante particular, de 
la que estudia indígenas y gente negra. 

DM:	¿Colonialista en algún sentido?
DV:	 Pues obviamente la gente cree en esos salvadores. Yo también hice trabajo de campo, me 

gradué de antropólogo haciendo trabajo con el ___. Bueno pues de ahí viene esa experticia 
que te digo de como desempeñarse en campo en trabajo con la gente, no perder el hilo de la 
investigación. Si, la antropología ha cambiado y sobre todo porque Colombia hasta hace poco 
incorpora el concepto de universidad europeo, en todo el mundo, consiste en que la univer-
sidad se basa en el ascenso de pregrado a posgrado, así de simple, pero como aquí no hubo 
posgrados hasta muy tarde y doctorados hasta el siglo XXI, la antropología era concebida en 
pregrado como carrera de investigación, entonces todo el mundo hacía tesis. En la actualidad 
el cambio más drástico es que ya no se considera así, en pregrado no es necesariamente el 
momento en que la gente investiga, va a hacerlo en su maestría o en su doctorado. Eso ha 
cambiado mucho la forma de enseñar o las discusiones en como enseñamos antropología

DM:	Entonces, en lugar de tesis ¿qué están haciendo los estudiantes de pregrado?
DV:	 Actualmente aquí los estudiantes pueden graduarse de nueve formas que yo ya no las 

entiendo. He tenido que ser jurado de pasantía, y los informes uno ya no sabe cómo inter-
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pretarlos, si tiene que leer documentos previos para evaluarlo o si el documento en sí mismo 
se debe entender. La tesis tenía esa particularidad, es un documento unitario y ese se explica 
de principio a fin por si solo. Ahora no, todas esas formas de graduación ya son mucho más 
relacionadas con otros procesos y a veces el resultado final no es una tesis, pero entonces 
uno como evaluador tiene que mirar otras cosas, como las competencias de los estudiantes, 
yo no, pero muchos profesores si están enfocando sus esfuerzos a las maestrías o doctora-
dos, estar dictando clase allá.

DM:	El campo de acción de las personas que solo hacen su pregrado ¿no queda cortado por esa 
ausencia de bases de investigación que antes estaba en el pregrado? 

DV:	 Ahí está la dificultad porque los currículos que estaban antes tenían muy claro ese proceso y 
en la actualidad lo que se busca es que la gente tenga algunas herramientas pero que no las 
va a desarrollar, no hay como comprobar que si las obtuvo o hay que inventarse ejercicios 
menores para ver que la gente pueda utilizar las herramientas. Como te decía, no se trata de 
que la gente sepa hacer una entrevista, es una locura desde el punto de vista conservador de 
lo que se hacía antes. Ahí está la discusión, el punto es que la gente puede graduarse de una 
carrera de pregrado en Ciencias Sociales y ya puede empezar a trabajar, tener algún vínculo 
con la empresa privada o empresa pública, con las ONG o con grupos sociales específicos. El 
hecho de no tener una tesis no le impide trabajar, es como la lógica del sistema educativo.  

DM:	Pero los puntos centrales de la antropología, no soy antropóloga, pero se me ocurre algo 
como caja de herramientas de etnografía, observación participativa, cosas así, ¿esa sustancia 
sigue estando?

DV:	 Si, claro. La gente tiene que saber eso, el problema es que no va a tener tanto tiempo en ade-
lante para hacer esos ejercicios en profundidad porque hay una intención de que se prepare 
la gente para el mundo profesional y laboral con otras herramientas, no solamente las de 
investigación sino otro tipo de cosas, por ejemplo, en nuestro caso se vuelve muy importante 
la legislación, la interacción interdisciplinaria, la participación en proyectos de desarrollo. Tu 
pregunta es la pregunta que todo el mundo se hace en la actualidad ¿qué es lo que vamos a 
hacer? En nuestro caso está en Santa Marta, el pensum cambió, llegué tarde, ya estaban en el 
proceso, pero algo aporté ahí.  Las materias de teoría que eran cuatro se redujeron a dos.

DM:	¿En teoría qué se ve normalmente?
DV:	 Desde mi punto de vista eso es lo crucial de la antropología, siempre les digo a mis estudian-

tes la vida social está allá afuera, pero si usted no tiene teoría no puede ver nada. Yo estoy en 
Santa Marta y voy a la playa pues que hago pues permanecer (no supe cuál era el chiste). Yo 
fui formado así, es verdad, con mucha teoría, ahora empiezan a argumentar, decir que no es 
necesario tenerla toda, que se puede hacer un resumen o una mirada más rápida a las teorías 
pero que los estudiantes van a tener otras posibilidades porque han visto todo, como una 
muestra de todas las teorías. Es un proceso muy diferente al de pensar con las teorías. Son 
cosas que están ocurriendo, en compensación hay más esfuerzos. No es como en la Nacional, 
eso es diferente. Acá la metodología está mal lograda, no funciona porque los profesores 
inventaron que se inscribía metodología I, II y III pero no dijeron que se hablaba o cual era la 
diferencia de tal manera que si uno les pregunta a los estudiantes para hacer cosas en campo 
las hacen mal. Hacen las cosas, pero no saben porque las están haciendo. Este tipo de cosas 
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se combinan particularmente en Santa Marta con problemas de calidad, de pronto estaba 
bien el currículo, pero los profesores eran malos, entonces ahí es mas grave. En la actuali-
dad los currículos ya no son tan disciplinares o buscan que los estudiantes puedan ver más 
electivas y que en los cursos propios de la carrera se les dé más herramientas para el mundo 
profesional, y ya si usted quiere investigar, pues conoció algo en el pregrado, pero solo lo va 
a poder hacer en su maestría. 

DM:	Cuando hablaste de procesos interdisciplinares, con que disciplinas has tenido noticia como 
cercana de experiencias con antropología.

DV:	 Importante el diálogo con ingenieros ambientales, abogados, trabajadores sociales con gente 
del sector o profesiones de la salud. Es algo que he aprendido trabajando, en mi vida profe-
sional, hay muchas que hacer en ese campo.

DM:	 ¿Cuál es el plus de los antropólogos en esos campos?
DV:	 El antropólogo puede comprender y llegar a percibir que interacciones son posibles entre los 

diferentes conocimientos. Estoy pensando un poco en el dicho de “el cuenco se rompe por el 
lado más delgado”. La antropología en la medida que tiene esa capacidad de interacción con la 
gente y con gente diferente, es la que hace muchas veces ese ejercicio de ser un puente con-
ductor, un conector de los conocimientos tan diferentes que a veces son conflictivos. Mucha 
gente trabaja en eso, pero es un escenario que cuando habla solo de investigación no existe.

DM:	El problema siempre es equilibrar entre la teoría y la práctica.
DV:	 Un poco sí. En la actualidad antropología ya no se dedica a estudiar gente indígena y gente 

negra únicamente, sino todas las diversidades que hay. Las que son posibles de reconocer 
actualmente, hay nuevos campos de conocimiento. Es muy importante saber sobre teoría 
de movimientos sociales, conocer de legislación, si voy a acompañar un proceso social no 
va a hacer investigación, pero estará con la gente haciendo diagnósticos sociales o cultura-
les, mirando posibilidades de intervención, de reconocimiento público del grupo social. Hay 
muchas herramientas que sirven para eso, no solamente las de investigación. En eso esta-
mos, muchos no somos expertos en intervención social. Uno le pregunta a la gente en que ha 
trabajado y todos hemos pasado por ahí.  

DM:	Lo que estoy estudiando es como se decide formular un nuevo campo en que el diseño y la 
antropología están funcionando de la mano. Uno se presta metodologías del otro y se inte-
ractúa a favor de un fin que son las comunidades que son personas especificas dentro de esas 
comunidades, ya no como usuario sino como agentes de cambio. Serían tres agentes de cam-
bio trabajando juntos: el antropólogo, el diseñador y la persona misma que funciona como 
“usuario” 

DV:	 El capítulo sexto te sirve mucho si quieres profundizar sobre esa relación entre el diseñador y 
el usuario y lo que hice como investigador. Esa interacción entre quien tiene el conocimiento 
de las imágenes y los usuarios de las imágenes está mediada por varios procesos, sobre todo 
procesos de trabajo o de producción. Yo habló de un ciclo de trabajo y de las imágenes. Habla 
solo sobre el diseño gráfico. Me centro en las personas, el punto de partida, lo que ellas hacen 
con las imágenes, con su conocimiento. Esa es una parte de la dimensión estética, gráfica o 
visual. Esa sería la posibilidad que tienen de romper esas jerarquías y establecer el dialogo 
entre las imágenes y las personas.
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DM:	Si es un tema bastante complejo, el otro día estaba hablando con un profesor amigo que tra-
baja en la SAP, es profesor de arte, pero más enfocado en la comunicación y miraba con pre-
ocupación el uso que hacían los artistas de la etnografía era bastante utilitario en el sentido 
de ser un poco descarados, como decir, si, yo propuse esta interacción con mujeres que tejen 
para que exterioricen su dolor, pero claro, usan el material producto de esa interacción con 
las mujeres a su favor. Es diferente a estatus académicos, digamos… tú haces una tesis, pero 
estas develando reconocimiento de las personas que antes no estaba, esto también es cierta 
forma un reconocimiento pero a favor de generar un objeto visual completamente subjetivo 
que se vende en ferias de arte, entonces es también una polémica bastante compleja. 

DV:	 Lo que falta es que la gente se empodere y empiece a hacer lo que hicieron los indígenas, ya 
no queremos artistas, no queremos que nos roben, ya no queremos antropólogos.  Eso por-
que ya tienen sus antropólogos ellos o porque ya no necesitan del conocimiento de la antro-
pología o porque ha habido antropólogos que se aprovechan del conocimiento de la gente. Es 
una lástima que los artistas hagan eso, sobre todo pensando que los artistas producen desde 
su fuero interno, explotar a la gente es una locura.

DM:	Es algo evidente y preocupante, además con todo el tema del posconflicto. Hay un negocio 
alrededor. Pero bueno, en lo que voy descubriendo es que mi proyecto ha cambiado bastante, 
tuve que aplazar el taller, es triste, pero es solamente un aplazamiento porque es algo que 
quiero hacer en algún momento, pero el aplazamiento fue por una buena causa. He descu-
bierto que la idea que tuve de la conexión entre antropología y diseño no solo apareció en 
el hallazgo que tuve al encontrar tu tesis, que fue la apertura, sino también en gente que 
creó un campo que se llama justamente así: desing antrophology. Existe, ¡No estamos solos 
en el mundo!, entonces, la base es un campo interdisciplinario en el que realmente hay una 
cooperación, como que se disminuye o casi se anula esa jerarquía de decir usted es diseña-
dor y hace esto o usted es antropólogo y hace aquello, no esto es un asunto propuesto por 
antropólogos justamente, viendo el pensamiento de diseño como una posibilidad de abrir el 
campo de los movimientos antropológicos. Que no fuera solamente, observación, solamente 
diagnóstico o visibilización, sino también actuar con un pensamiento transformador. Por eso 
te quiero preguntar, desde tu visión de antropólogo, pero también con esta cercanía a los pro-
cesos gráficos, de diseño y todo lo que cuentas de la autogestión que es importante, de cómo 
se está moviendo la gente ahora.  Para mi esos no son desconocido porque llevo haciendo 
diseño de esa manera casi desde que comencé la carrera. Eso te quería contar, que ha dado 
muchas vueltas, se ha puesto más teórica pero también como con la idea de implementar una 
especie de modelo local con nuestras variantes, que supongo que ya tendré que dejar para 
el doctorado, pero por ahora está muy interesante que es viable, que ya se está poniendo a 
prueba en el mundo, es muy nuevo, se está implementando hace menos de diez años, pero ya 
hay diseñadores antropólogos. Hay gente todavía muy enfocada en el tema del producto, es 
mas de diseñadores industriales, pero lo interesante es que si está la importancia del diseño 
centrado en el usuario, como la antropología centrad en las personas.   

DV:	 Lo que podría percibir es que ahí empieza a cobrar importancia la teoría, yo por ejemplo no 
me centro en el usuario, me centro en el productor. A mí me interesan los trabajadores, no 
los usuarios, digamos que hay un giro, en mi tesis me enfoqué en ese sujeto particular y eso 
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marca una distancia, porque la idea que tenía es que la antropología visual estaba centrada 
en el usuario, en el público o ese vínculo antropología- diseño era pensando en las masas de 
gente o los usuarios de las imágenes. 

DM:	Normalmente, los acercamientos desde la etnografía estaban apuntando a eso, a desarrollar 
una máquina.

DV:	 Finalmente, está esa situación de donde colocamos el foco, tiene que ver con la teoría. Pienso 
que esa relación antropología- diseño tiene muchas vertientes, para que tu elijas lo que más 
te convenga para tus fines es con lo que te sientas más cómoda porque dependiendo del 
enfoque tienes la garantía de poderte mover con tranquilidad y que te vaya bien en la tesis, 
tener un marco teórico y unas ideas claras, nociones, para poder pensar y poder hacer. 

DM:	Creo que se está delineando cada vez más, por eso era importante hablar contigo, porque 
ya tenía la mirada de una diseñadora, pero necesitaba la mirada tuya desde la antropología, 
mi intención es ver cómo podría funcionar un punto intermedio de las miradas optimizar 
la interacción, esa fusión de las dos disciplinas, es importante no perder el centro. Esto de 
la aplicación de la etnografía en el diseño no es nada nuevo, se está gestando desde los 70 o 
incluso antes, hay una cantidad de variantes teóricas y metodológicas del diseño, cada una 
tiene su nombre. De hecho, hay una conferencia gigante de diseño participativo, ese concepto 
existe hace rato, pero hay unas diferencias fundamentales en lo que estoy estudiando. No es 
solamente ese centro en el usuario, si el centro en las personas, pero lo diferentes es que no 
se toma prestado de la antropología unas características metodológicas o prácticas sino que se 
fusiona en el sentido de que no es un préstamo, hay habilidades del diseño y la antropología 
que se unen para un fin específico, ya son cosas más completas, es metodología, prácticas, 
practicantes y además la parte teórica, todo en función de un diseño, no necesariamente un 
producto, puede ser un servicio también, pero sí es un diseño que funcione, que tenga utilidad 
para las personas como fue la intención de muchos teóricos del diseño social, eso se viene 
perdiendo de esa idea consumista de la persona como usuario, es la gran diferencia.



Anexo 3. Entrevista a Joachim Halse

J. Halse, entrevista, 25 de octubre de 2017.

Diana Murcia: In codesignresearch.com you wrote about the change with co-design work. You 
worked with graphic designers and someone said: “I have not become a better graphic desig-
ner during my graduate level studies!” I want to focus on this topic, particularly.

Joachim Halse: First of all, I totally recognize the way that you distinguish between anthropolo-
gists and designers working together, being different people embodying disciplines and then 
meeting in an cross or interdisciplinary encounter. For example, in a team-work, which is a 
very common way of perceiving the collaboration between designers and anthropologists. 
I acknowledge that but I have also come across a lot of challenges with this way of unders-
tanding design and anthropology, in the sense that it very often comes down to a translation 
problem: what is produced by one group, very often the anthropologists come first, and then 
it’s produced in the form of, for example, a report, and then that’s supposed to be transferred 
or translated into something that designers can work with. And that’s just a very weak link 
between the two disciplines because what anthropologists produce in a report is very often 
produced under very often with different assumptions and very different interests and diffe-
rent considerations from what designers need to fuel their work.

	 One of the major things is that an anthropology field report is not necessary looking for how 
things could be different, it’s looking at how things are already and intrigued and interesting 
and surprising in it’s own right, because an anthropologist doesn’t need the future, sort to 
speak, to be surprised, the anthropologist would find surprises in how people already live 
their lives. And that’s maybe not the best assets for a group of designers who are looking 
for “how can I make things different? what can I fit in?” another way of visualizing “this” or 
another way of giving physical form to this. I’ve seen, I’m afraid, too many examples of a very 
nice idea that if we just bring in an anthropologist in the team, and a designer in the team 
then they would cover together so much ground, they would make sure that the outcome 
would be both-grounded and real life-experienced and would be an awesome transformation 
object. Instead of that, I have practiced in both my own research and in industrial practices, 
and also in teaching an encouragement to try and combine the disciplines in what could be 
called a transdisciplinary encounter, a transdisciplinary understanding (let’s just say you do 
have an anthropology background or a graphic design background) where in order to collabo-
rate well with that other field I think you need to deep your toes in the waters on the other 
side of that frontier. In other ways, if you are a designer I think you need to become an ama-
teur ethnographer, trying out the ethnographic experience yourself so you really appreciate 
what is it like to study ethnographically, collectively in the field how other people live their 
lives and not hold too much onto your designer entity that is basically about transformation, 
but for a moment step into the shoes of an anthropologist, basically acknowledging what 
are all the different ways that people are already are, deviating from norms, deviating from 
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assumptions and the superficiality of most descriptions of life because if you really look an 
experience in an embodied way, you’ll find the people in their lives and so many differences 
from any stereotypical or superficial account. And in special for the anthropologists to not 
just hand over the report to designer but actually start designing, and again, dismark the 
amateur design-work because it’s not trained, it’s not their discipline, but it’s a fundamental 
step away from the conservancies that are sometimes implied by anthropology: basically 
you spend always time studying some sub-culture of a particular group of people and you 
find out how amazingly things work and their practices and their skills, that itself becomes 
a celebration of what they do so it becomes almost conservatory by nature. And if you also 
just hold to it and stay with that, then it’s really hard for designers to design for it; whereas 
if you ask the anthropologist force itself to think “okay, let’s reconfigure this, let’s transform 
it” in ways that both truly transformative but also sensitive to the value. Then your design-
work might be amateur-ist but at least it’s taking an important step towards changing things 
rather than appreciating the status quo. That’s a very rough way of saying transdisciplinarity 
is a more interesting way of looking at the two disciplines.

DM:	Your training is related to anthropology, right? But do you consider yourself as a designer 
anthropologist, doing both things?

JH:	 Yes, my bachelor degree is in Anthropology, my Master degree is in Interactive Design, and 
my PhD is in the combination. So, do I consider myself one, or the other, or a hybrid? Basi-
cally I’m really fluid about that, for example at teaching: if I am teaching a classroom full of 
anthropologists, they will see me as a designer. If I’m standing in front of a room of designers 
they will see me as an anthropologist. And I accept the fact that the context or a label it’s 
more fitting for what I’m doing. Right now I’m in a professional position called “Designer” 
but my PhD thesis is probably more an Anthropology thesis than a Design thesis.

DM:	Yes, it is good, I love it, very much, I am very interested on it. I want to be a Designer Anthro-
pologist, if that is possible.

JH:	 I think it is certainly possible. I think there’s a majority [of people] in the design anthropo-
logy field that come with an anthropology background. And I think it is really exciting that 
designers are starting to pick up that there’s room for a designer to contribute to the space 
at the community of design anthropology. Because there’s a little bit of an overweight of 
anthropologists who like to talk about design, and less practicing designers who start theo-
rizing about their own work with an anthropological lens. So I think that’s just great that it’s 
starting to spread.

DM:	Yes, I am working with anthropologists, at a major anthropology institute here in Colom-
bia, and I was very fascinated about the anthropology sight. It’s awesome. Not only about 
ethnography topics, but the field work. And I was reading about your conception of a field: 
that there is not necessarily a real physical space, but it can be actually constructed. I was 
fascinated with this idea. Could you amplify this idea right now?

JH:	 I don’t know how can I amplify that. I can at least reiterate that as ethnography and anthro-
pology have been increasingly popular in many sectors, including the design area, there has 
been a tendency to understand the field as a graphic field work too literally. It’s been a ten-
dency that any business go out and visit their customers and users in the field and that makes 
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a lot of sense from a practical standpoint, from a practical business perspective when you 
are developing a product or service you want to go out to the field and study users and learn 
about them because there’s such an overwhelming risk that you are developing a product or a 
service inside the company without any real exposure to the outside world and that’s a cause 
of flaw. There’s a great potential in just leaving the office building and start interacting with 
people who might be affected by your product/service outside. That’s only so far, but if you 
want to go a little bit further into the idea of the field then I think you need to do that. If you 
are researching the area, one thing is to be practicing professionally for improving a product/
service, and another thing is do research on this. And if you do that research, there has been 
an overwhelming interest in the field of anthropology, of discussing: what IS the field? It’s 
not a place out there that you sort of easily can point out on a map and draw a circle around 
it saying “okay, this is my island”, found an island in the middle of the ocean and said “that’s 
my field”. But it used to be, someone had this idea many years ago. Increasingly, we must 
acknowledge that it’s not possible to separate the field from the researcher’s field itself. The 
same circles, the same ideas, the same cultural flows, the same capitalist ways of organizing 
consumption and production. All this things bind the academic research work together with 
the field. As soon as you start acknowledging the connections between a research work in 
academia with the field, it stops existing as a place out there than you can go visit. To me it’s 
an interesting conceptual discussion, that if for ethnography the field is a construct, then it is 
almost the same as saying “the field doesn’t exist” prior to your study. It’s almost an outcome 
of your study. Let’s say I decide to study people in Copenhagen. Then after the work, after 
my study, that is established possibly as a field. Then other people start relating to that and 
using that name and they know where to go, but it’s not necessarily a field upfront. I think 
if ethnographers start realizing that their field is not necessarily out there, then we do have 
something in common with the design discipline, which is the exact same thing: the object 
of study or the object of design does not exist prior to the design work. That’s pretty obvious 
for design. The object of design is the outcome of the design work, but it’s not so obvious 
with ethnography. It’s one point of comparison where, if we think of the field as a construct 
and an outcome of the process, instead of a pre-requisite to the process, we start seeing simi-
larities between design and anthropology that weren’t immediately visible before. It looked 
totally different. In ethnography it seems obvious “the field is there, then you go and study 
it”. In design what is obvious is “the design object is not there, and then you design it”. So, 
what seemed to be a total contradiction for me and my thesis work became a conceptual way 
of aligning design and anthropology and saying “it’s really not that different”.

DM:	What about the relationship between co-design and design anthropology. There’s a big and 
little field, or are they complementary? Are they similar universes?

JH:	 It’s a good question. It is a little bit related to the discussion of which title do I use. Am I a 
designer? Am I an anthropologist? Am I a co-designer? Am I a designer anthropologist? In 
some situations I really don’t care. You can call me whatever you want. In my industry job, 
people talk about service design, design thinking, and that’s ok too. I mean, for someone 
who’s not an expert in the field, it really does look the same. You can’t tell the difference. 
But of course if you are speaking to someone who has been doing research on this topics and 
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considering himself or herself an expert on this field we must be able to point out some diffe-
rences. It somehow does not seem so important to me. It’s a little bit like politics. Let’s take 
an example: Is this or that concrete design process an example of co-design? Or an example 
of design anthropology? Let’s say we have some researchers, they go and visit some place 
to study the everyday life, they come up with a problem formulation, they start to ideate, 
they come up with ideas for solutions and they bring in non-designers to explore if is this is 
the right formulation of the problem. Then they start connecting different problem formula-
tions with different solution formulations, and so on. So, is that co-design or is that design 
anthropology? I don’t know. I mean, it depends. Often this type of discussion is based more 
on politics, it’s based more on “should my department in the university receive more funding 
or credit on this project” or “should your department receive the credit”. Does co-design win 
the label or does design anthropology win the label? I think, if there is enough collaboration, 
it’s fair to call it co-design. If there is a deeper enough understanding of the field and field 
methodologies then I think it’s fair to call it design anthropology. But if there is a really 
shallow of the field and the notions of informance, then maybe it’s not design anthropology 
because the word “anthropology” carries on expectations of an advanced understanding of 
what it means to study people; and the word “co-design” carries on expectations of an advan-
ced understanding of what it means to collaborate. It’s not just like “okay, I looked at some 
people, and I saw they need to sit down so I designed a chair”. That’s not co-design. You need 
to have a more advanced understanding of collaboration. But exactly about where do these 
lines go, where are the boundaries of one or the other, I don’t know. Again, it depends on 
the audience also. If you are at a participative artist design conference, they will recognize 
co-design, but they would necessarily know what design anthropology is.

	
[Talking about a possible visit to Colombia around our research team plan]
JH:	 I am concerned a bit more about the programming, in what kind of discussions, what interest 

and background the people have that you imagine would benefit from conversation with me? 
I mean I can now summon the book that you are reading about design and anthropology and 
that’s great, but I wonder how much of a community as shared interest is there among your 
co-students and faculty, or how much is it a more, a fewer people… I don’t know how to for-
mulate this…

DM:	I have to plan it, we have to plan it together, also with you, I was thinking to make a group 
with industrial designers, graphic designers, and anthropologists, all of them students, in 
order to focus on one design problem, a particular community, and to try to solve it. It is only 
an idea, but I think it is the best scenario. The invitation is from the graphic design school 
and my thesis director is the director of the school, so he has the chance to take resources to 
bring you here, so that is the way. We have to plan it. 

JH:	 That sounds good. I assume you are in a program of graphic designers, is that correct?
DM:	I am doing a Master in Design, and it is focused on research. So, we learn about research, and 

that is it.
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JH:	 And what kind of research and research approaches are you learning about, is that primarily 
constructive designer research while you research through your designer practice, or is it 
more scientific research? 

DM:	Not scientific, but for example, my thesis is about anthropology, which is a human science. 
So I am focused on that methodology, because I feel a lack of those things in design research. 
So, I feel the need to add those things to my process in design. I think it is a good thing to do. 

JH:	 And what is your relation to anthropology students, are anthropology programs close to 
yours location wise, or you have friends there?

DM:	Yes, both. I was working in the publishing house of the human science faculty. So I knew 
people there. And I am also working with an anthropologist, he wrote a thesis about a kind 
a graphic design work with old printings in Bogota, so he made a PHD about that, and he did 
a huge ethnographic work. In fact, I want to do this transdisciplinary group, so I must find a 
way. It is not a fact, it is an idea, so I must work hard on this. But it would be very stimulating 
to have you here to talk about that.

JH:	 I think it is a great idea to mix both students from industrial and graphic designers with 
anthropology students. And I also think it is a good idea to put an emphasis on how to esta-
blish those students as a transdisciplinary group, and not just assume that they can provide 
three different perspectives on the same thing. Trying to explore the topic of what can they 
do together. If they start embracing each other’s ways of working and each other’s assump-
tions on what knowledge is, what a solution is, what a problem is. And I certainly see that I 
can contribute with the workshop that addresses all three disciplines of the participants. I 
think you were suggesting to focusing on a particular community and to explore a particular 
issue within that community is also a very nice idea to ground any lectures or discussions 
of abstract concepts in a real world situation where we encounter some friction and not just 
kind of sort of say anything about what you have to do in respect of a particular community 
and their concerns.

DM:	Yes, I have an idea around those communities of printers. And I have another question to 
you. It is related to a possible implementation of design anthropology. Is it only focused on 
industry and future things to make, or could it also be a tool to fight against some changes? 
For instance, those printers are working with old machines from the past century. I was thin-
king to preserve and to improve those uses, and not to discard it. 

JH:	 What kind of machines?
DM:	Letter presses. Typography machines. Linotype machines. What do you think about it, is it 

insane?
JH:	 I don’t think it’s insane at all. I just need to know a bit more if you understand the commu-

nity of people within the craft of printing on traditional machinery; if you see them as parti-
cipants with whom the group of students would engage and interact in order to explore how 
the craft skills and machines can be reinvented or understood in a contemporary practice 
and what role they can have in a contemporary practice? I wonder if there is already an over-
lap between the graphic designers and some of the community members of these printing 
practices?
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DM:	No. we have to construct it. I only knew a couple of designers that are working with those 
printers. But not here, in Minneapolis, USA. There is a graphic studio named “Studio on 
Fire”, and they reproduced some technics related to do for example plates, not iron plates 
but polyester plates, to improve the functions of the old machines. I focus on these kind of 
things: bringing young graphic designers to understand the craft, and construct a heritage 
line between the old printers and the young designers, to improve those kinds of techniques 
with digital work for instance. If a piece fails, how to replace it with a 3D printer, something 
like that. It is my idea.

JH:	 That sounds very interesting. When you initially said a tool to fight against some changes: 
are there any specific changes that you already now feel are a threat or a challenge or a nega-
tive change?

DM:	Yes. I was thinking of the programmed obsolescence. I think it is a huge job. I need three 
years to do it, or maybe a PHD. There is a personal issue about that. Do you know what pro-
grams are related to design anthropology right now?

JH:	 Well, in Europe, most of the PHD projects are not really a program as such. I think it is diffe-
rent in the USA. There, if you are involved in a PHD, you have to follow one school’s program 
and take specific courses at that school. In Europe, it is a little bit different. Each school does 
offer PHD courses, but the PHD project is a much more individual endeavor where you pick 
and choose courses from any school, which just have to be of a PHD level. So, it is not so 
important to find the PHD program. The difficulty is more to find the money to finance your 
salary for three or four years. And if you have a good application and you are successful at 
funding it, it’s really more about where can you find people in a research group that you 
would like to situate your work with. And they don’t necessarily offer a program; it’s more 
here is an alignment of people who are sympathetic to your design approach and research 
approach. And I think that can be found in many places. But to the more specific question of 
where to find the best design anthropology program on a PHD level? I don’t even think that 
exists. I certainly think that the Royal Academy of Fine Arts has a strong environment for 
design anthropology research. But there are also other places. I guess there is a need to esta-
blish that network because I am also in dialogue with other people that are whether pursuing 
or wanting to pursue PHDs in design anthropology. And it’s not offered as a program. But it 
doesn’t mean you can’t do it. It’s more a pragmatic search for research environments that are 
stimulating for that type of research. 

	 My initial interest in the invitation to come has only been stimulated by hearing your thou-
ghts about what can be done and how it can be set up. I think it’s important for the success 
of such a workshop to have a well-prepared group of students who actually understand what 
the objectives are, and the assumptions. But we have a good framing of a concrete empirical 
issue. And I think your suggest of a printing community and how old ways and new ways 
of that line up craft could be a good candidate. There might be a risk if there is too much of 
an alignment between the graphic design students and the printing community that would 
make the graphic designers profit more than the industrial designers and the anthropolo-
gists students. But there is also industrial design aspect of the machinery and anthropologic 
aspect. I just wanted to raise a little flag, that if it feels as if the graphic designer students are 
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the one who own the problem and already know what a letter press is while the anthropo-
logist have no idea what a letter press is, it can bring some imbalance. How many people do 
you think would be interested at attending?

DM:	I think there are many people. But we would close the group at 15. 
JH:	 That sounds manageable. I don’t have any further question for now. Is the man whom I recei-

ved the mail from your supervisor?
DM:	Yes. His name Cesar Puertas. He is a famous and kind typographer. I will talk with Cesar 

about the possibility to make that workshop, and I think we need some data about you. I will 
ask what exactly, and I’ll send you a mail, to establish the dates, etc. 

JH:	 Yes. I have to clear up some things with my new company here, and how to make space for 
a week of, but it sounds fun and interesting. I’ll pursue to that and get back to you. 

	 And if you have any further questions on design anthropology for your thesis, don’t hesitate.
	 By the way, do you know Zoe Anastasakis from Rio?
DM:	No. 
JH:	 Let me know if I can throw his mail. Here you go. In Rio de Janeiro. She works with similar 

ideas of bridging graphic design and anthropology, and also working with local communities 
of craft people, so there might be some resemblances and interesting synergy that you can 
explore.

DM:	Thank you for this reference. Have a nice evening. 
JH:	 You are welcome. Talk to you later. Bye.



Antropodiseñología: un campo emergente  
para la investigación en diseño  

como Ciencia Humana

Se terminó de imprimir en Bogotá, Colombia
en el mes de mayo  

del año 2018


