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RESUMEN

Con el animo de abordar el disefio industrial como herramienta que, antes que predetermi-
nar necesidades, se identifique con la realidad humana y su entorno, se pretende hacer uso
de las herramientas metodolégicas que éste proporciona, para configurar, de manera efi-
ciente, un objeto con una funciéon de uso primordialmente simbdlica, destinado a culto en
una comunidad, partiendo del estudio de la dimensién ideolégica, estética y conceptual de
ésta.

Este objeto, de caracter imprescindible en el culto dentro de una comunidad particular, sera
utilizado como agente discursivo y de identidad; asi, la condicién particular de su configura-
cion es la busqueda de una correcta interpretacion de valores y de precision en cuanto a la
figurativizacion de una creencia, que a su vez responda coherentemente a los requerimien-
tos especificos de su accién programada en la actividad cultual.

Esto, en términos de semidtica, se refiere al recorrido generativo de la significacion, un pro-
ceso de produccidn de sentido que en el presente trabajo se abordara a través de estudios
etnogréficos y métodos de disefio industrial, considerando que los objetivos de la comunidad
en cuanto al objeto de culto son afines a los conceptos de identidad corporativa, disefio
emocional, produccion en serie y publicidad.

Se encuentra que las herramientas metodoldgicas que ofrece el disefio industrial darian una
respuesta objetual mas eficientemente que la via tradicional del encargo artistico, la cual ha
presentado multiples inconvenientes en cuanto a la consecucién del propésito significante,
es decir, la interpretacién e interaccién simbdlica entre el sujeto y el objeto.

1. DISENO METODOLOGICO

Este trabajo tiene como proposito disefiar un objeto simbdlico-religioso a partir de las herra-
mientas conceptuales del Disefio Industrial y de un estudio semidtico, cultural y etnografico,
empleando software de modelado virtual en 3 dimensiones para su configuracién a partir de
las axiologias presentes en una comunidad religiosa particular.

El estudio se desarroll6 bajo los parametros del Disefio Centrado en las Personas, con apor-
tes sustanciales de la semiética greimasiana, la etnografia y el disefio grafico. De esta ma-
nera, con el enfoque etnogréafico en la manera de recolectar el corpus que posteriormente
se analizé con el recorrido interpretativo de la significacion, concepto semiotico que va des-
de lo concreto a lo abstracto en el nivel profundo (valores de la comunidad).



Luego, con los valores encontrados se desarrolla el recorrido generativo, proceso inverso
que a partir de las axiologias pretende llegar a plantear un enunciado (imagen), el cual se
desarrollara bajo parametros de disefio para generar alternativas de figurativizacion.

ETAPA 1

(Recorrido interpretativo de la significacién)
FASE ESCUCHAR del método Disefo Centrado en la Persona.
Prueba de Diferencial Semantico, definicion de la Copy Strategy.

ETAPA 2

(Recorrido generativo de la significacion, metodologia generativa de creatividad publicitaria de Francesc
Ruiz)

FASE CREAR del método Disefio Centrado en la Persona.
FASE ENTREGAR del método Disefio Centrado en la Persona.

Al tratarse de un proyecto social en el que los miembros de la comunidad se involucran di-
rectamente y son quienes dictan la configuracion de la respuesta de disefio, se implementa-
ra la metodologia Disefio Centrado en las Personas, que toma en cuenta las necesidades,
esperanzas y aspiraciones de las personas que se quiere afectar con la solucion. Se busca
escuchar y entender lo que desean. El proceso de DCP (Disefio centrado en las personas)
empieza con un desafio de disefio especifico, y lo lleva por 3 fases: Escuchar, Crear y En-
tregar.

2. RESULTADOS

2.1. FASE ESCUCHAR

Las etapas que componen esta fase se desarrollan a continuacion:

2.1.1. IDENTIFICACION DE UN RETO DE DISENO El desarrollo de este paso fue el
gue motivo la realizacion del presente proyecto y esta expuesto en el primer capitulo (des-
cripcion del proyecto), fue resultado de la inquietud del director espiritual, que en este caso
es la autoridad principal en la comunidad, de no saber de qué manera se podria expresar
correctamente en una imagen lo que un colectivo de videntes ha experimentado y las creen-
cias y dogmas del movimiento religioso de manera que coincidieran en la mayor medida y
en todos los aspectos posibles con las estructuras mentales y valores de toda la comunidad.

A. Indagacion sobre lo que ya se conoce

¢ Qué quieren o necesitan los miembros de la comunidad?

La necesidad radica en el hecho de que lo que existe para suplir la necesidad de una ima-
gen en el culto o préactica de la devocidn, no es apropiado, es decir, no llena las expectativas
de los creyentes y no cumple la funcién de acercarlos a una realidad, que para ellos es “la
verdad” revelada.

¢Por qué no sirven las soluciones existentes? En las indagaciones previas al propio
estudio etnogréafico (método de Disefio Centrado en las Personas), algunos miembros de la
comunidad manifestaron las razones por las que las imagenes existentes no sirven:

Las imégenes que existen no son del todo realistas, no cumplen la funcion conmemorativa
eficazmente al no presentar a los personajes, en cuanto al aspecto estético y pictérico, de
una forma creible o comparable con una fotografia cuando ésta cumple dicha funcion.



Identificacion de las personas con quiénes hablar Esta etapa consiste en seleccionar
a los participantes apropiados. Para el caso de esta investigacion es necesario que el grupo
esté conformado por videntes como fuente primaria de informacion, de manera que puedan
colaborar acertadamente con la figurativizacion de sus creencias. Se eligié un grupo de 10
personas como informantes (4 hombres y 3 mujeres) entre adultos, adolescentes y nifios.

Eleccién de los métodos de investigacion Se escogieron los métodos de entrevista
grupal, inmersioén en el contexto, documentacién propia y conocimiento generado por la co-
munidad.

B. Analisis de resultados:

Los resultados de las encuestas fueron registrados en los formatos y las opiniones respecto
a cada imagen fueron registradas mediante grabacién de voz. Posteriormente se hizo el
analisis de la prueba de diferencial semantico tabulando los valores obtenidos como se ob-
serva en la figura 49, haciendo el conteo de las valoraciones de cada imagen. En el ejemplo
de la figura se muestra que, por ejemplo, para el adjetivo Aburrido / Interesante 4 personas
dieron la valoracion de 3. Este procedimiento se llevé a cabo con cada una de las imagenes.

Figura 1 Tabulacién de resultados de unaimagen

IMAGEN1

-3 -2 -1 0 1 2 3
Aburrido 0 0 2 1] 2 2 4 |Interesante
Sombrio 0 3 1 a 0 3 3 |Luminoso
Antiguo g 1 1] 1] 0 1 0 |Actual
Recargado 6 3 0 1] 0 1 0 |Sencillo
Terrenal 1 0 1] 2 2 3 2  |Divino
Ficticio 3 S 1 a 1 1] 0  |Realista
Extraio 2 1 1 0 3 2 1  |Familiar
Inquietante 2 2 3 0 2 1 0 |Tranquilizador
Feo| O 2 2 0 5 1 0  |Bello
Frio] 1 3 1] 2 4 0 0 |Calide
Confuso| 4 3 2 0 1 0 0 |Claro

Partiendo de esta tabla se calcula la valoracion para cada imagen de cada uno de los adjeti-
vos bipolares mediante su peso factorial, sumando el total de la multiplicacién de la frecuen-
cia de cada escala por su valor asignado (-3, -2, -1, 0, 1, 2, 3) y dividiéndolo en el total de
participantes que eligieron dicho valor.

El calculo de la valoracién general del adjetivo Aburrido / Interesante para la imagen # 1 es:
[(0%(-3))+(0*(-2))+(2*(-1))+(0*0)+(2*1)+(2*2)+(4*3))/10]= 1,60

A continuacién se presenta un analisis de los resultados de cada imagen y de los comenta-
rios suscitados, identificando el nivel de estructuracion del mensaje (figurativo, plastico, as-
pectual, icdnico, cromatico) involucrado en cada observacion y su valoracion positiva (+) o
negativa (-).



Figura 2 Resultados Aplicacion de Prueba de Diferencial Semantico para la Imagen 1*

PRUEBA DIFERENCIAL SEMANTICO No. 1

IMAGEN1
Aburrido 1—- -7 Interesante
Sombrio 1 - #— Luminoso
Antiguo 7 ----t Actual
Recargado .{..._. Sencilio
Terrenal - 31 Divino -
< IMAGEN1
Ficticio {-- -} Realista 1,60 ] INTERESANTE ABURRIDO
; 0,60 [l LUMINOSO SOMBRIO
Extrafio {--b-{ Familiar -2,40 [] acTuaL ANTIGUO
. -2,20 [ senciLo RECARGADO
Inquietante ._4. -} Tranquilizador 1,10 [[] DIVINO TERRENAL
) -1,90 [ REALISTA FICTICIO
Feo 1 -&.1 Bello 0,10 [l FAMILIAR EXTRARNO
i ' -0,90 [l TRANQUILIZADOR INQUIETANTE
Frio - -1 Caido 0,10 [ BELLO FEO
G -.i' -0,50 [ CALIDO FRIO
onfuso 1a---— Claro -2,00 [l cLARO CONFUSO
30 3

Para la imagen # 1 las valoraciones mas altas las tuvieron los adjetivos de Antiguo, Recar-
gado y Confuso, lo cual en general coincide con los comentarios de los participantes.

Cuadro Exploracion semanticaimagen # 1

COMENTARIO ADJETIVO QUE REFUERZA NIVEL VALORACION
INVOLUCRADO
No entiendo qué tiene Dios Confuso Nivel iconico, nivel figu- Negativa
Padre en la mano, éEs el mun- rativo

do? Pero también tienen los
pies sobre el mundo.

Qué significa el tridngulo en la Nivel iconico, nivel figu- Negativa
cabeza. rativo

La cruz que tiene Jesus estd Ficticio Nivel plastico Negativa
desproporcionada.

La mano que sostiene el cetro Nivel plastico Negativa

se ve en una posicion incémoda
oraray las proporciones de los
cuerpos de ellos también se ven

mal.

No me gusta la mirada de él. Extrafio Nivel icénico, nivel plds- Negativa
(Refiriéndose a la representa- tico

cion de Dios Padre)

¢Hacia donde estdn mirando los Inquietante Nivel plastico Negativa

personajes y por qué? El padre
parece que mira a Jesus pero
Jesus mira hacia otro lado que

1 Fuente de la imagen: <http:www.pinterest.com>




| no es hacia adelante. | | |

Segun Francesc Ruiz (2000), cualquier transgresion en las cualidades figurativas de una en-
tidad o sus componentes no remiten a un ejercicio estético sino a una accion de la retérica,
pues se le atribuye a dichos elementos un valor semantico. Esto se pudo evidenciar en la
valoracion que los participantes dieron a diferentes aspectos de las imagenes.

A nivel general los participantes rechazaron diferentes figuras retéricas como la de la alego-
ria de la paloma en representacion del Espiritu Santo y de nifios pequefios con alas repre-
sentando a los angeles, la metafora del mundo como estrado de los pies de Dios represen-
tada por una figura del planeta tierra en la que Dios padre y Dios hijo posan sus pies, la si-
nécdoque en la que se representa a Dios padre s6lo mostrando parte de su rostro, etc.

En cuanto a la categoria topoldgica (relaciones de ubicacion, tamafio y orientacion), los
participantes dieron relevancia a las proporciones de los elementos, por ejemplo al manifes-
tar que la cruz de la imagen No. 1 estaba desproporcionada en cuanto a sus dimensiones de
ancho y largo, y respecto al tamafio de la figura de Jesus. También sefialaron la despropor-
cién anatdmica en los personajes de algunas de las imagenes, por ejemplo que las manos
eran demasiado grandes para el cuerpo.

Analisis semidtico

Se propone una conjugacién de elementos de la teoria semiética greimasiana, teoria de
disefio y comunicacién visual, procurando llevar un proceso logico con los elementos perti-
nentes a la figurativizacién, comenzando con la proposicion del cuadrado semiético en el
nivel profundo o fundamental del recorrido generativo, partiendo de la copy strategy.

Siguiendo a Ruiz (2000), el nacleo profundo de un producto publicitario es una estructura
proposicional en la que se le asigna una caracteristica o valor a un producto, que lo posicio-
na en la mente de los consumidores, y es ahi donde inicia el recorrido generativo.

Lo que él denomina “macroproposicion” o macroestructura semantica publicitaria es esa
proposicion que subyace a un discurso dando coherencia a sus elementos, y en el presente
trabajo se expresa asi:

Producto (valor) 2> P (v)

Esta macropoposicion se encuentra en el nivel mas profundo del recorrido y lleva al nivel
mas superficial, donde el publico percibe formas, figuras, colores, etc. Como ultimos pasos
de la fase ESCUCHAR, se defini6 la copy strategy y en la fase de CREAR se desarrollaron
las transformaciones.

En el caso de la iglesia anunciado su mensaje como enunciadora, se presenta una manipu-
lacién multiple de hacer-saber, hacer-creer y hacer-hacer sobre el enunciatario que seria el
publico objetivo. El cuadrado semidtico resultado de esta relacion que deriva cuatro roles
modalizados por el creer lo propone Courtés (1997) y lo presenta Garcia (2011) como se
muestra a continuacion:



Cuadro: Cuadrado semioético de roles sociales alrededor del discurso propuesto por Courtés (1997).

“enunciatario” “anti-enunciatario”
“«—  »

(adherente) (oponente)

“no anti-enunciatario” “no enunciatario”

(simpatizante) —> (receloso)

(...)Cuando un sacerdote catodlico predica su homilia un domingo, el enunciador construido en ese discurso

puede asumirse como “la iglesia”, “el dogma”, o “la voz de Dios” (cualquiera de estas expresiones refiere fi-
nalmente a una imagen de “alguien” que dice, mas alla incluso del propio sacerdote, estas figuras represen-
tan al enunciador semiético); el enunciador busca “naturalmente” un enunciatario que ejercita el (querer-)
creer. Cada enunciado-discurso busca un enunciatario que ejercita un deliberado creer. Las posiciones dife-
rentes a este enunciatario “ideal” (que cree) son sostenidas por otros roles que “creen menos”, o de plano
“no creen?

Exploracién de la memoria semantica Utilizando el método propuesto por Ruiz® se
debe asegurar que los valores que se utilizan en el disefio correspondan con el universo
conceptual del publico objetivo con el fin de evitar interpretaciones desviadas. Para esto se
debe hacer una exploracién de los conocimientos, significados y valores que se encuentran
en la mente del sujeto prototipo del publico objetivo.

Esta fase se desarroll6 mediante una entrevista grupal en la que se construy6 un marco se-
mantico que, como lo explica Ruiz?, es una estructura modular que se construye planteando
cuestionamientos y dotando de valor a las respuestas para representar el conocimiento so-
bre una categoria conceptual concreta.

Partiendo del lema de la comunidad: “Anunciamos la segunda venida de Nuestro Sefior Je-
sucristo, y como grupo estamos preparando todo para recibirlo”, los marcos semanticos se
desarrollaron alrededor de los conceptos de “Dios” y “Parusia”™.

Definicién del cuadrado semidtico (Nivel profundo)

Es preciso para anunciar la marca o producto “nueva iglesia” utilizar la presencia de objetos
0 entidades de forma que se exprese figurativamente su discurso. Estas entidades cumplen
el papel de elementos simbdlicos, como lo expone Ruiz (2011) que establecen con la marca
o producto “nueva iglesia” relaciones de identidad. Para esto se debe partir del corpus de la
investigacion y extraer los valores profundos presentes en la comunidad estudiada.

En cuanto al valor profundo a tener en cuenta para construir el cuadrado de las axiologias
fundamentales, el discurso de la comunidad los Santos de Maria pone como enunciado sus
dogmas y creencias, en una palabra su fe, en comparacion con la fe que profesan otras
iglesias que también se dicen cristianas, y por tanto como valor de la marca/producto “nueva
iglesia” el valor profundo es /autenticidad/ en oposicién a /falsedad/.

2 |bid.

3 Ibid.

4 1bid., p. 50

™MAdvenimiento glorioso de Jesucristo al fin de los tiempos. Real Academia Espafiola.



Figura Cuadrado semiotico categorias autenticidad y falsedad

AUTENTICIDAD FALSEDAD
N
M|
NO FALSEDAD NO AUTENTICIDAD

Estos valores profundos son axiologias que la comunidad asocia con otros términos, cons-
truyendo asi sus ideologias, dando paso a una superposicién de cuadrados semibéticos, que
para este caso concreto, en el que se traduce la identidad de la iglesia en el acontecimiento
especifico de la parusia o segunda venida de Cristo, se constituye como se muestra a conti-
nuacion:

Figura Homologacién: superposicion de cuadrados semiéticos

AUTENTICIDAD FALSEDAD

REGRESO AUSENCIA

INMINENTE REMOTO
VEROSIMIL INVEROSIMIL

A

NO FALSEDAD NO AUTENTICIDAD

NO AUSENCIA NO REGRESO
NO INVEROSIMIL NO VEROSIMIL

NO REMOTO NO INMINENTE

2.2. FASE CREAR

En esta etapa se tomaron los resultados arrojados por la prueba de diferencial semantico
para definir las caracteristicas estéticas de la representacion que generen mejor percepcion
de identidad tomando elementos de la metodologia generativa de la creatividad publicitaria
expuesta por Ruiz (2011) para asegurar que el camino que se toma en el recorrido generati-
vo lleve a la solucién que tenga aceptacion por el publico objetivo.

Esto se realizé en interaccién con los informantes de tal forma que se diera una retroalimen-
tacion constante para, luego de haber establecido requerimientos en todos los niveles (figu-
rativo, plastico, iconico) articularlos por medio de la interaccion con los informantes en una
configuracion concreta.

En términos de semidtica, el sujeto es el publico objetivo y obtiene un objeto de valor parti-
cular que es una creencia y en el caso particular del mensaje de la comunidad Los Santos
de Maria, un aviso.

Los pasos siguientes consisten en la articulacion de los valores en una figura o varias y sus
relaciones y su acoplamiento en un espacio determinado teniendo en cuenta los valores
profundos a expresar.

Requerimientos para el nivel iconico Los requerimientos para éste nivel consisten en la
respuesta a las preguntas: ¢Qué figuras deben aparecer?, ¢En qué escenarios?, ¢ Desarro-
llando qué acciones?



Primero eligieron los valores del listado que se definio previamente, teniendo como criterio
las axiologias encontradas en el estudio, eligiendo lo mas pertinente con el enunciado.

Para este punto del proceso creativo se propuso una indagacion sobre las supuestas apari-
ciones a otros videntes cristianos a nivel mundial, con el &nimo de hacer una comparacion y
hacer una recopilacion de referencias de textos e imagenes existentes para facilitar el pro-
ceso de concrecion de los personajes en el nivel icénico y plastico.

Una de las historias fue la de una vidente campesina de Garagoa, Boyaca Colombia, quien
describe la venida de Jesucristo de manera similar a los informantes de la comunidad Los
Santos de Maria:

Van a ver venir, bajar al sefior al mundo. El aparece... cuando el sefior venga al mundo, cuando el padre lo
mande, nos llega como ladrén, estén despiertos, no duerman tanto porque no sabemos (si) a la noche, a la
mafiana o al amanecer (...) Y él viene en cantidad de angeles, con su madre (Oliva, 2006).

Respecto al resplandor que perciben los videntes de los seres divinos, ella narra su encuentro con la figura de
Jesus y cOmo era su aspecto:

Pero mirdndolo, esos relampagos que pasaban alrededor de él, pero era del cuerpo de él, y esos palos,
se ilumind eso como si lo hubieran pintado, las piedras y todo, todo ese lugar era como si lo hubieran
pintado de colores (...) Qué hermoso ese Jesus, qué hermoso rostro, jcémo brilla!, qué hermosos ojos,
el cabello hasta el hombro todo como onduladito, jaspeadito asi como medio clarito (...) El vestido era
un vestido asi, sobre el pie pero anchotototote (...) como nieve.(...) El rostro del sefior brilla més que un
sol en verano o un espejo recién comprado (Oliva, 2006).

Requerimientos para el nivel plastico Se eligieron los valores que permiten el desplie-
gue de los valores profundos de la forma mas eficiente, en concordancia con las axiologias
e ideologias encontradas en la comunidad. La clave para este ejercicio es el analisis de los
resultados de la prueba de diferencial semantico en funcién del listado de valores del nivel
plastico y la recoleccion de referencias externas e interaccion con la comunidad para discri-
minar lo pertinente a los valores compositivos y cromaticos de la imagen final.

La paleta de colores se construye basada en las paletas de las imagenes de la prueba de
diferencial semantico mejor calificadas en la categoria croméatica y a partir de las imagenes
de la exploracion previa sobre los “colores sobrenaturales” que los videntes dicen ver en los
destellos de las visiones.

Cuadro 1 Paletas de colores posibles

Paletas mejor valoradas en la prueba de D.S.

= - r-;_

Paletas basadas en fotografias seleccionadas por los videntes como referentes de los colores presentes

en sus visiones.

Paletas de colores de la apariencia de los personajes: basadas en imagenes de nueces, oro, seda blancay
azul celeste, terreno arido y cielo oscuro.




2.2.1. Articulacion de los valores
La finalidad del método es que el recorrido que el disefiador determina lleve a una respuesta
de las muchas posibilidades que puede haber.

El valor profundo de /auténtico/ se articula en un proceso de acompafiamiento por parte de
los informantes, parecido al método de design thinking, que en cuanto a la creatividad aplica
los conceptos de compartir y colaborar en el proceso de disefio.

Es indispensable el intercambio de opiniones con los informantes para la configuracion de la
imagen, pues el disefiador es el mediador y quien propone estrategias creativas para llegar
a la solucién que la comunidad busca, pero es la misma comunidad la que sabe lo que res-
ponde a sus necesidades y la que sometera a un proceso verificativo el producto final.

Habiendo definido los valores para los niveles figurativo, icénico y plastico, se procede a
hacer una exploracion formal para ciertos requerimientos del nivel iconico que resultan am-
biguos tales como la “belleza ideal” de los personajes.

Para esto se propuso un método para encontrar un rostro de belleza ideal, en el cual los
informantes participaban de una actividad en la que se proyectaba una serie de imagenes
de rostros de los personajes representados en diferentes imagenes y ellos elegian las que
mas se le parecian a su experiencia.

2.3. FASE ENTREGAR
En esta etapa se concretaron todos los aspectos formales y se sigui6 el flujo de trabajo pro-
puesto para generar el modelado 3d y se hace entrega de la propuesta a la comunidad.

Modelado de malla base (“lowpoly mesh” o malla de bajo contenido de poligonos).
A partir de las vistas frontal y lateral de los personajes se construy6 el rostro a partir de pla-
nos que se conectan formando un poliedro irregular. Este poliedro llamado “malla base” de-
be tener una correcta topologia pues sera “estirado” posteriormente para crear las texturas.

Figura: Ejemplos de buenas y malas topologias.

Bad topology

Fuente: <http://www.thundercloud-studio.com/main.php?page=gallery.php&Dir=tutoria/MODELING/2/>

Modelado organico de detalles.



En este paso se subdividieron las caras del modelo inicial para esculpir sobre éste con ma-
yor detalle. Para tener el mejor rendimiento a la hora de generar el render o imagen final, la
informacién de estos detalles se transfiere en texturas que se aplicaran al modelo sin subdi-
visiones para crear la ilusion de estar esculpidas.

Crear mapas UV.

Los mapas UV son la versién plana de la malla base, que sirve para proyectar los detalles
esculpidos y para pintar texturas. Se crearon manualmente haciendo “costuras” en el mode-
lo para indicar por donde se abriria.

2.3.1. 7. Pasos finales
Por ultimo se configuraron opciones de iluminacion de la escena, y del motor de renderiza-
do, se obtuvieron los pasos del render que son diferentes imagenes que cumplen una fun-
cion diferente sobre el efecto a crear en la imagen final y sirven para ajustar la imagen en un
software de retoque fotografico.

CONCLUSIONES

El disefio industrial orientado a practicas culturales puede dar alternativas mas acordes al
sentir general de una comunidad, llevando a través de un método creativo los valores mas
profundos y abstractos a soluciones concretas que sean eficaces en cuanto a la emision de
determinado mensaje.

La forma de llegar a la solucion de este tipo de necesidades culturales a través del recorrido
generativo permite que el trabajo creativo se ordene de forma Idgica para llegar de una ma-
nera directa a la concrecion de los valores abstractos.

Asi mismo el acompafiamiento mediante un método de disefio que permita la interaccion
con el grupo al que se dirige la solucién permite que se direccione y se concrete una res-
puesta cercana a las expectativas de la comunidad, ya que al hacer comprobaciones cons-
tantemente y en cada nivel del recorrido, se minimiza el error en la interpretacion de sus
necesidades

En cuanto a futuras lineas de investigacion, el presente proyecto pretende abrir el campo a
nuevas formas de construccion controlada de la forma, especificamente en la creacion de
imagenes de una manera mas racionalizada y concienzuda.
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