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Resumen: 

El siguiente artículo, se realiza con el 

propósito de dar a conocer el 

proyecto de grado con el cual se optó 

por el título de diseñadora industrial 

en la Universidad Católica de Pereira. 

En él, se encontrará información 

fundamental como: Estadísticas 

sobre los índices de lectura en 

Colombia, sus causas y 

consecuencias. Políticas de espacio 

público en Pereira, normas técnicas 

colombianas, ergonomía cognitiva y 

psicología del espacio público 

(proxémica) Esto, con el fin de 

diseñar un módulo de mobiliario 

urbano, que fomente y motive el 

hábito de la lectura, en alianza con la 

Biblioteca Pública Ramón Correa 

Mejía y los proyectos que adelantan 

en este ámbito. 

Palabras Clave: Lectura, Mobiliario 

Urbano, Educación, Espacio público, 

Diseño de Experiencia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Abstract: 

The following article, it is made with 

the main purpose of release the final 

project which is done to get the 

industrial designer title by the 

Universidad Catolica de Pereira. 

In it, you can find fundamental 

information such as: statistics on 

reading rates in Colombia, its causes 

and impact. Public policies, 

Colombian technical standards, 

cognitive ergonomics, psychology of 

public space (proxemics), emotional, 

experience and interaction design. 

This, leading to design an urban 

furniture piece that encourages the 

habit of reading, highly related to the 

Public Library of Pereira: Ramón 

Correa Mejía and the projects they 

already have. 

Key Words: Reading, Urban 

Furniture, Education, Public Space, 

Experience Design.   



 INTRODUCCIÓN 

 

La ciudad es actualmente uno de los escenarios ideales para el desarrollo del 

diseño y la arquitectura contemporánea. Es también, donde se genera el 

desarrollo de comunidad y sociedad; esta esfera social y humana que connota el 

concepto de ciudad, obliga a  llevar al diseño más allá de su paradigma industrial, 

desencadenando una serie de acciones desde su ejercicio que pretenden mejorar 

la calidad de vida de los ciudadanos. 

La intervención social desde el diseño, propone la ciudad como pilar fundamental 

para la creación de plataformas de desarrollo colectivo en pro de la formación 

ciudadana y la solución de problemas socio-culturales. Encaminando su función 

práctica hacia la construcción de relaciones entre el ciudadano y la ciudad. 

Por lo que se reconsidera en primera instancia lo que Ezio Manzini habló en una 

de sus  entrevistas: “Todas las relaciones se construyen con gente, la idea 

moderna de la simplicidad desaparece frente a la complejidad en la calidad de la 

experiencia humana” (2011). 

Es por este motivo, que se propone una solución al problema socio cultural sobre 

la falta de motivación hacia la lectura en las ciudades intermedias colombianas, a 

partir de la  generación de puntos de convergencia ciudadana y el buen 

aprovechamiento de los espacios públicos que el área metropolitana ofrece.   

En las dos últimas décadas en la ciudad de Pereira se realizaron proyectos de 

carácter similar, que tenían como objetivo común afrontar y disminuir este 

fenómeno socio-cultural a partir de una perspectiva social, donde el servicio de 

bibliotecas públicas era ofrecido en espacios públicos –parques, plazas, aceras- 

con una experiencia, logística e interacción similar las bibliotecas corrientes. 

 



Sin embargo, la falta de convocatoria hacia la comunidad y el tipo de adaptación 

con el paisaje urbano hicieron de estos proyectos una iniciativa que no perduró en 

la ciudad.  

A continuación, se desarrollará el problema de investigación, y los análisis de 

tipologías de estos proyectos realizados con antelación, permitiendo tomar las 

características principales de los mismos y realizar propuestas desde el diseño 

que, con el enfoque ciudadano y humano planteado, contribuya a una solución 

colectiva para el fenómeno cultural y el impacto ciudadano.  

Utilizando, para lograr este fin, teorías cercanas al diseño industrial, tales como el 

diseño de experiencia y diseño de interfaz que se hacen necesarias a la hora de 

generar una retroalimentación entre el objeto diseñado y el usuario. También, 

considerar la ergonomía en sus diferentes especialidades donde se crean 

requerimientos para ofrecer un ambiente adecuado para este tipo de actividades 

cognitivas y garantizar un acceso para todos los ciudadanos. (Meter metodologías) 

Todo esto, para propiciar un espacio donde el producto y el usuario, puedan 

interactuar con los escenarios tanto físicos como históricos y culturales que la 

ciudad ofrece.   

 

 

 

 

 

 

 



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

El analfabetismo, los bajos índices de lectura en las ciudades del país, el bajo 

impacto de los planes de lectura nacional en las zonas periféricas y focales de la 

ciudad, son fenómenos culturales que motivan el problema de investigación de 

este proyecto de grado.  

 

Antes de la revolución industrial, el porcentaje de población alfabetizada de cada 

nación era muy pequeña, el monopolio de la iglesia, la falta de medios para 

divulgar y enseñar y los pocos favorecidos que podían acceder a la enseñanza, 

contribuían a incrementar los índices de analfabetismo. Sin embargo, actualmente, 

se disponen de varios medios para llegar a la lectura y su aprendizaje. 

 

Según el DANE, en una serie de encuestas realizadas entre el 2010 y 2011, se 

concluye que el 57.3% de encuestados, no reciben un fomento a la lectura desde 

sus hogares y colegios, el 70% desconoce el Plan Nacional de Lectura y 

Bibliotecas, y leyes que rijan su implementación. En ciudades como Bogotá, Cali, 

Medellín, Barranquilla, Manizales y Pereira, son sólo 2 libros anuales los que, 

ciudadanos entre 11 y 20 años leen en promedio.  

 

Desde una corta edad, en el hogar y desde el sistema educativo, a un individuo se 

le induce a este hábito. En la ciudad de Pereira, el fomento de éste, es apoyado 

desde la secretaría de educación por medio del Plan Municipal de Lectura: “Todos 

a leer”, y como lo mencionó Jorge Iván Arango Durán (2011) en la socialización 

del mismo: “Los maestros de la ciudad deben proponer e implementar propuestas 

didácticas de enseñanza y aprendizaje que apunten al desarrollo de las 

competencias lectoras, escritoras, cognitivas y sociales de los estudiantes en aras 

del mejoramiento de la calidad académica de los jóvenes  de Pereira”. 

 

Sin embargo, según la información recolectada por instrumentos de medición 

informales, y fuentes institucionalizadas como el DANE, se plantea que aquello de 



lo que carece el Plan Nacional de Lectura, es de motivación y fomento a la lectura 

hacia el público en general, los ciudadanos, aquellos que consumen los bienes y 

servicios de los centros de lectura dentro de las ciudades.  

 

1.1  DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 

 

La falta de lectura en los ciudadanos del país, es un fenómeno que recorre  todas 

las ciudades que le conforman, repercute directamente en las habilidades 

cognitivas y sociales del individuo con relación a los otros, en la situación laboral 

que cada día exige personas capacitadas en las competencias lingüísticas básicas 

y en el desempeño personal individual. 

 

Si bien, este fenómeno tiene una raíz de índole social, psicológica y educativa, se 

presenta también, como una oportunidad de diseño poder trabajar con un 

problema real que afecta la cotidianidad de los ciudadanos con los que 

compartimos. Posibilita, de igual manera el aprovechamiento del terreno y el 

paisaje urbano que la ciudad actualmente ofrece, por medio de la implementación 

de soluciones públicas, que faciliten su servicio a todos los transeúntes sin restar 

espacio de construcción vigente en la ciudad y de forma interactiva genere 

contacto con la ciudadanía y el constructo urbano actual. 

 

El ejercicio del diseño industrial, se presenta como una herramienta de 

construcción, direccionando su concepción industrialmente productiva, hacia la 

producción de nuevas rutas creativas e innovadoras que estén en contacto directo 

con la dimensión humana  de una comunidad, respetando y aprovechando su 

identidad urbana, cultural y artística expresada en los monumentos y obras de arte 

públicas que se encuentran en la ciudad. 

 



Se hace posible establecer a partir de los conocimientos que se imparten desde el 

diseño, una relación más estrecha entre ciudadano (usuario) y ciudad, como si se 

tratase de una relación cliente-producto, donde no solucione por sí solo una 

respuesta a la problemática, sino que sirva como un mediador entre el usuario y la 

brecha que le separa para superar este fenómeno socio cultural, por medio de una 

labor altamente interactiva entre ciudadano/ciudad/producto, y se llegue a una 

reflexión, motivación y acompañamiento para que poco a poco sean más efectivos 

estos nuevos lugares de encuentro y formación ciudadana. 

Por lo tanto,  lo que se  plantea como problema, conlleva a una responsabilidad de 

diseño traducida en la pregunta principal de este proyecto de grado: ¿Cómo se 

puede fomentar la lectura  en las ciudades colombianas (Estudio de caso: Pereira), 

a partir del aprovechamiento de los espacios públicos, artísticos y culturales? 

 

1.2  DELIMITACIÓN DEL PROBLEMA 

 

Las medidas que se han tomado para combatir este fenómeno socio-cultural, son 

instituidas desde el cuerpo gubernamental colombiano, puntualmente, en la ciudad 

de Pereira, siendo el caso de estudio y el contexto general del proyecto.  

Jaime Lerner (1973), urbanista y ex alcalde de Curitiba, Brasil, es un asiduo 

creyente que, en las ciudades, está la solución a cualquier fenómeno social, 

cultural y de planeación que se pudiera presentar.  

 

Siendo, entonces, la ciudad un factor determinante en la conformación de una 

comunidad, es coherente considerarla como un pilar fundamental del 

planteamiento de proyecto de grado, propagando y divulgando por medio de, y 

para  una solución de diseño que “saque la gente a la calle” como lo menciona 

Lerner (1973). 

 



Reconsiderando para este objetivo, puntos estratégicos dentro del casco urbano 

que generen encuentros para la comunidad, proporcionen una convergencia de 

variables de análisis (demográfica, cultural, contextual, topográfica) que a su vez 

brinden una perspectiva para dar vitalidad cultural a la ciudad de Pereira. 

 

Pereira es catalogada nacionalmente como la ciudad del eje cafetero que presenta 

mayor movimiento económico y comercial, evidenciado en la construcción de 

centros de negociaciones, centros comerciales y grandes superficies, al ser capital 

alberga las instituciones gubernamentales principales de la ciudad y el 

departamento. 

 

De igual manera, cuenta con diferentes instituciones culturales, como el Museo de 

Arte de Pereira, Biblioteca de la república, Centro Cultural Lucy Tejada, entre 

otros. Es una ciudad artística y cultural, hecho confirmado por las diversas obras 

de arte público que se encuentran en las calles pereiranas . 

 

A partir de la malla de parques, plazas, esculturas, pinturas y demás 

demostraciones artísticas que se encuentran en la ciudad, se puede trazar una 

ruta o un mapa artístico e histórico para generar a partir de él una activación 

cultural de la zona relacionada  con el diseño que busca solucionar el 

planteamiento del problema previamente mencionado.  

 

Todo esto, según el plan de ordenamiento territorial, recibe el nombre de 

equipamiento cultural y está determinado de la siguiente manera entre las 

comunas de la ciudad: 

 



 

Ilustración 1. Cantidad de equipamiento colectivo en suelo urbano. Fuente: POT, Pereira, 2011 

 

Siendo la comuna Centro, Universidad y Cuba, las comunas con mayor 

equipamiento cultural actual en la ciudad de Pereira. Debido a estas cifras de 

equipamiento cultural, y las que posteriormente se presentan sobre la cantidad de 

habitantes en la Comuna Centro, es que se elige como contexto general del 

proyecto de grado, determinando específicamente el Parque Olaya Herrera, 

ubicado entre calles 23 y 20, y carreras 13 y 14.   

 

Dadas las características culturales del proyecto, se hace óptimo elegir un 

contexto con el trasfondo histórico y cultural como el que tiene este espacio 

público efectivo. 

 

Pero para intervenir la ciudad y sus espacios públicos, artísticos y culturales, es 

necesario considerar que dichos espacios son administrados por el estado, por lo 

tanto es fundamental adherirse a políticas públicas que normalicen los espacios y 

regulen las actividades que allí puedan realizarse, todo esto, teniendo también en 

cuenta la situación urbana de congestión y contaminación visual, de igual manera, 

ceñirse a la norma sobre los materiales de construcción permitidos en el contexto 

urbano de la ciudad de Pereira. 
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2. JUSTIFICACIÓN 

 

La pertinencia del tema de investigación en este proyecto de grado, se justifica a 

partir de la presentación del diseño como una estrategia de innovación social para 

potenciar la ciudad como una herramienta de desarrollo y un factor determinante 

en la formación cultural ciudadana.  

En la actualidad, los bajos índices sobre el nivel de lectura en las ciudades 

intermedias colombianas como Pereira, se convierten en una alerta sobre el 

tiempo que cada individuo invierte para fomentar este hábito formativo y los bajos 

porcentajes de asistencia a las bibliotecas públicas y privadas, que advierten 

sobre la falta de invitación a la comunidad para hacer uso de estos espacios. 

Numerosos proyectos se han realizado dentro del casco urbano de las ciudades 

colombianas para incentivar y motivar a la ciudadanía en cuanto al hábito de la 

lectura. 

Paraderos Para libros Para Parques fue una iniciativa que inició el instituto de 

cultura de Bogotá y se expandió a otras ciudades que buscaron adherirse a esta 

campaña, donde el principal objetivo es extraer de las bibliotecas la logística y la 

experiencia de lectura, hacia los parques y las zonas residenciales de las 

ciudades.  

En la ciudad de Bogotá, aún siguen vigentes las estructuras metálicas en las que 

se materializó esta campaña, sin embargo en Pereira, son cada vez menos las 

que siguen en pie, esto debido a la falta de concurrencia de los ciudadanos y 

situaciones políticas que no permiten llevar a cabo el buen funcionamiento del 

recurso. 

Pereira, sin embargo, es una ciudad con una cantidad de espacios públicos con 

connotaciones culturales e históricas altamente aprovechables en materia de 

revitalización cultural y en términos de generar una experiencia grata tanto para el 

paisaje urbano de la ciudad como para el ciudadano que utilice el diseño final.  



Desde la re-organización y re-modelación de la zona centro de Ciudad Victoria, 

donde antes se situaba la Galería, se inició un proceso de mejoramientos  que 

tenían como objetivo optimizar  la calidad de vida no sólo de los ciudadanos, sino 

de los espacios públicos de Pereira. A partir de este momento, las remodelaciones 

dentro de la ciudad en términos de urbanismo se hacen notorias y Pereira a nivel 

nacional, es reconocida como pionera de mejoramiento de espacios públicos  

Es así como el diseño industrial, mediador entre la técnica y la sociedad, está 

capacitado para diseñar con miras hacia artefactos culturales, que despierten e 

inquieten al usuario. A partir de esto, el diseño tiene el reto de romper paradigmas 

industriales y acercarse un poco más al diseño social, aprovechando un paisaje 

urbano que la ciudad actualmente ofrece y todas las variables culturales, estéticas 

y funcionales que le brinda el contexto actual. 

La estrategia con la que se justifica el proyecto de grado, es entonces, utilizar la 

ciudad con los espacios públicos, artísticos y culturales actuales que nos brinda, 

explotar de manera conceptual los puntos de convergencia ciudadana con 

características históricas y culturales (Plaza de Bolívar, Parque El Lago, Parque 

Olaya Herrera, entre otros) y utilizar el diseño como una herramienta de 

construcción de experiencias, mediador a partir de objetos culturales, y una pieza 

clave para la lúdica del fomento de la lectura, y así diseñar un elemento que 

permita albergar estas características funcionales y formativas, siendo útil y 

satisfactorio para los ciudadanos y la ciudad en general. 

 

 

 

 

 



3. MARCO TEÓRICO 

 

Comprender el diseño fuera del paradigma industrial, es un reto que desde las 

últimas décadas viene siendo posible gracias al cambio de discurso a nivel 

mundial: Enfocado en el usuario y su experiencia de uso. 

Juegan variables de tipo social y cultural que determinan un contexto vital para 

enmarcar el producto diseñado, es por esto que se hace  indispensable pensarlo 

en pro del usuario individual y  del usuario colectivo. Lo afirma Víctor Margolín y 

Richard Buchanan: “La práctica del diseño, no puede entenderse adecuada y 

separadamente de los asuntos de la cultura contemporánea” (1995).  Es por esto, 

que se hace indispensable sustentar este proyecto de grado, a partir de los 

teóricos que a continuación se enuncian, todo dentro del marco de la metodología 

de diseño participativo que, gracias a ella, fue posible llevar a cabo la solución final 

de la problemática planteada. 

 

METODOLOGÍAS 

 

DISEÑO PARTICIPATIVO 

 

Es un enfoque de diseño, que busca tratar activamente todas las partes 

involucradas en un proyecto (diseñadores, empleados, líderes comunitarios, 

funcionarios públicos,  colegas, socios, consumidores, usuarios finales), para 

garantizar un mejor ajuste del producto a las necesidades de los implicados.  

En el contexto del proyecto de grado (Pereira, Risaralda) fue el enfoque más 

acertado, ya que se encargó de optimizar el proceso de diseño, teniendo en 

cuenta las variables más representativas del fenómeno socio – cultural, las 

características principales de los usuarios potenciales, y el caso de estudio donde 

se plantea el proyecto.  

Permitiendo, de la misma manera, capacitar a los ciudadanos sobre sus 

necesidades y cómo solucionarlas y así  mismo, democratizar la respuesta final.  



 

La metodología aplicada para el planteamiento del problema, la resolución del 

mismo y la determinación de implementar la metodología de diseño industrial, 

viene del método de Lewin: Las tres etapas del cambio social. 

 

 

Ilustración 2. Tres etapas del cambio social. Fuente: Kurt Lewin: Tres Etapas Del Cambio Social 

  

3.1  MARCO CONCEPTUAL 

 

A continuación, se desarrollan los conceptos claves trabajados en la metodología 

a través de todo el documento. Su definición, se presenta de acuerdo a la 

necesidad del contexto, la temática del proyecto de grado y la interpretación de la 

autora. 

 

 

 



Diseño de experiencia: 1 fase 

Percepción: Es la primera instancia, el objeto cautiva y atrae, el usuario es 

llamado a usarlo y establece una comunicación con el objeto.  

Experiencia: Relacionada directamente con el primer momento de interacción del 

objeto – usuario. La evaluación de la experiencia, está dada por la significación del 

uso, la satisfacción del usuario y la concordancia o importancia con su estilo de 

vida. 

Resolución: Es la etapa final de la primera interacción. Es la impresión, la 

reflexión acerca de sus expectativas o necesidades resueltas.  

 

Diseño de experiencia: Fase 2 

Vinculación: Traducida en la comunicación de valores y compromiso con el 

consumidor permite que la gente perciba su presencia, atraer y mantener el 

interés, comunicar los principales atributos del producto. 

Compromiso: Garantiza la compra o la constante utilización de producto, 

mediada por la experiencia del primer uso.  

Usabilidad: Comprensión del ¿Cómo se usa? ¿Qué se quiere hacer con él? 

¿Cómo se percibe la funcionalidad? ¿Cómo se comporta a lo largo del tiempo?. 

Retroalimentación. 

 

Diseño de interacción: Ver Marco referencial, b) DISEÑO DE INTERACCIÓN. 

 

Accesibilidad:   

Comprendido como el grado en el que todas las personas pueden acceder a 

utilizar algún objeto o un servicio, independientemente de sus capacidades 

cognitivas, psicológicas, sociales o físicas. Es imprescindible, ya que se trata de 



una condición que permite promover y mejorar la participación ciudadana de una 

comunidad.  

La accesibilidad en el contexto, se comprende a partir de tres pilares:  

Accesibilidad en el uso: Susceptible de indicaciones de cómo llegar, cómo usar y 

qué esperar del objeto. 

Accesibilidad en los lenguajes: Todo el que llega, puede entender y participar 

activamente del espacio. 

Accesibilidad en las lecturas: Lectura para todos, ley de inclusión. Metodologías de 

lectura para discapacitados y logística de aprendizajes.  

 

Mobiliario urbano y ergonomía:  

Ver, respectivamente, dentro del marco referencial: Mobiliario urbano, Ergonomía 

cognitiva. 

 

3.2  MARCO REFERENCIAL 

 

a) EL FENÓMENO SOCIO-CULTURAL DE LA NO LECTURA 

 

Las problemáticas educativas, han sido una constante en nuestro contexto 

cotidiano como colombianos, los sistemas educativos hacen hincapié en la 

importancia de la lectura para la formación de individuos capaces de relacionarse 

y de desenvolverse profesionalmente. A continuación, y en el margen de la 

problemática tratada en el proyecto de grado, se muestra un diagrama de ventajas 

y formas de fomentar la lectura en comunidad, teniendo en cuenta los pasos que 

dentro de la educación básica primaria se imparten, teniendo como referencia el 



apoyo de dos docentes que actualmente enseñan grado primaria en la escuela 

Enrique Millán rubio, Puerto Caldas. 

 

Ilustración 3 Ventajas y fomento de la lectura. Referenciado a Jarol Andrés Piedrahita y Sandra Milena Vargas. Fuente: 
Propia 

 

La ciudad es  un ente político cuyo componente mayor, es el ente humano. Los 

problemas que aquejan la ciudadanía, están usualmente resueltos por entidades 

ya sean públicas o privadas que no atacan el problema de forma individual, sino 

que busca soluciones a nivel colectivo.  

El diseño industrial, gracias a su capacidad multidisciplinar, está invitado entonces 

a estar atento a lo que sucede en su contexto vital, al ser una disciplina que 

trabaja en cierta medida para mejorar la calidad de vida de los seres vivos. 

Víctor Margolín afirma: “Para lograr mezclar conceptos y disciplinas dentro de un 

ambiente social y cultural complejo, el diseñador debe desarrollar un conocimiento 



más profundo de la cinestesia, demostrando una preocupación por la manera en 

que los seres humanos perciben e interactúan con los objetos” (2000). 

Se puede concluir que a la hora de diseñar para un colectivo, se debe ir más allá 

de la parte visual de la forma, y la estética, y el tratamiento mecánico de la 

ergonomía para considerar la interacción con estos elementos, en un estado 

dinámico, donde se considera que tanto el usuario como el contexto están en 

constante cambio.  

A partir de esto, y de los conceptos de Margolín y Buchanan que afirman que un 

diseñador no puede emprender su proceso creativo independientemente del 

contexto y sus modificaciones, el proyecto que se desarrolla aquí, pretende hacer 

un contraste entre los conceptos tanto estéticos como culturales de antaño, sus 

referentes históricos y habituales, con los conceptos actuales.  

 

b) EL DISEÑO COMO EXPERIENCIA 

 

En el libro Diseño de la experiencia de Mike Press y Rachel Cooper (2003), hace 

énfasis en que se debe tener en cuenta fundamentalmente que un contexto vital 

dentro de una ciudad y un diseño para la sociedad, considera los siguientes 

agentes de experiencia: 

 

• Cambio social: Son cambios sustanciales en estructuras sociales que tendrán 

efecto en la vida diaria como el cambio demográfico, estructura familiar, nuevos 

valores de consumo y modelos de trabajo. 

• Política: Medio ambiente, economía creativa, sistemas democráticos. 

• Mercado: Manejabilidad, personalización y estilos de vida ecológicos. 



• Tecnología: Sistemas de comunicación, sistemas y materiales inteligentes, 

organizaciones inteligentes. 

 

Se concluye, entonces,  que la tarea del diseño en una dimensión social, es 

posible en el sentido de mirar la estética más allá de la forma, pensar en meta-

diseño donde se busque permear la esfera social y cambiar los hábitos y la 

cotidianidad de un colectivo. Pensar la interactividad así: 

 

 

Ilustración 4. Triada de la interacción. Fuente: Propia 

El diseñador no es simplemente un creador de objetos, sino un facilitador de 

experiencias que se median a partir del diseño del producto que para este fin, 

cuentan con una serie de propiedades que facilitan la generación de una 

experiencia positiva de interacción usuario/producto: 

 

 

Ilustración 5. Variables de Experiencia Positiva. Fuente: Darrel Rhea 



 Las propiedades del objeto se traducen en experiencias individuales que median 

la percepción del usuario hacia el producto, sin embargo, como lo presenta (Darrel 

K. Rhea, 1992), estas propiedades individuales y estáticas deben circundar en un 

ambiente donde las experiencias del usuario son dinámicas, es por esto que 

necesitan tener un soporte desde el contexto y la cultura. 

En el libro "A new perspective on design: Focusing on a customer experience" 

(Rhea, 1992) representa por medio de gráficas la manera en la que las 

propiedades del producto y las capacidades del usuario interactúan y se 

dinamizan desde el contexto: 

 

 

Ilustración 6. Modelo de experiencia, primera fase. Fuente: Darrel Rhea, "A New Perspective on design: Focusing on a 
customer experience", 1992 

 

Este modelo de experiencia planteado por el experto en marketing Darrel Rhea, 

motiva a los diseñadores a tomar una mirada holística del contexto, una 

perspectiva a nivel general que permita considerar las variables principales de un 

análisis del mismo que conlleve a un desarrollo creativo pensado en beneficiar no 

sólo las necesidades básicas e individuales, sino también las necesidades de un 



colectivo instalado en una comunidad.  

La pertinencia y la relación con el proyecto de grado planteado, radica en el 

aprovechamiento del fenómeno cultural  de los bajos índices de lectura y el 

aprovechamiento del diseño como una herramienta para mediar y contribuir a su 

solución. La interacción de los ítems presentados en el diagrama, hacen parte de 

una dinámica que genera variables potenciales como requerimientos de factor 

humano, estético y técnico del diseño: 

 

 

Ilustración 7. Interacción de variables. Fuente: Darrel Rhea, "A New Perspective on design: Focusing on a customer 
experience", 1992 

 

En el texto, Rhea define las variables del diagrama de la siguiente manera: 

- El contexto vital, es el trasfondo social y cultural que delimita las posibilidades de 

concepción y uso. 

-Vinculación traducida en la comunicación de valores y compromiso con el 

consumidor permite que la gente perciba su presencia, atraer y mantener el 

interés, comunicar los principales atributos del producto. 

-Compromiso que garantiza la compra o la constante utilización de producto, 



mediada por la experiencia del primer uso.  

-La experiencia determinada por: Utilidad y satisfacción de necesidades –y 

deseos-. Adaptación con la forma de vida de la ciudad. 

-Usabilidad: ¿Cómo se usa? ¿Qué se quiere hacer con él? ¿Cómo se percibe la 

funcionalidad? ¿Cómo se comporta a lo largo del tiempo? 

-Resolución: Se presenta en forma de reflexión después del uso. Determina la 

decisión del re-uso y la integración a la vida cotidiana. 

 

c) DISEÑO DE INTERACCIÓN 

“El diseño de interacción es a la vez un campo de estudio y un punto de 

vista que se ocupa de diseñar experiencias interactivas. Estas experiencias 

pueden desplegarse desde cualquier medio (como por ejemplo: actos en 

vivo, productos, servicios, etc.) y no solamente el medio digital (…) la 

interactividad consiste en formar parte de la acción dentro de un sistema y 

no meramente ser un observador pasivo. (López M., 2009)  

 

La dimensión social de los seres humanos es lo que permite establecer relaciones 

con los semejantes, y permite la opción de retroalimentación para la mejora 

constante entre estas mismas relaciones con los demás seres humanos o los 

espacios que habita. 

 

Es preciso, entonces, resaltar que los seres humanos no sólo comparten su 

espacio físico y temporal con sus semejantes, también los objetos inanimados con 

los que comparten cotidianamente, hacen parte de su experiencia de vida y es 

necesario un mediador –aunque sea intangible- para garantizar un encuentro 

óptimo entre individuo y objeto. 

 

El diseño de interacción es aquel que permite moldear una interfaz para dar a 

conocer al usuario de manera clara y concisa los elementos que permiten 



acercarse a los objetos, las intenciones pretendidas y las reacciones esperadas.  

 

En este punto, es necesario determinar las tres partes importantes en un proceso 

interactivo, establecidas por Gui Bonsiepe (1999): • El usuario • La tarea a realizar 

• La herramienta 

La caracterización precisa de estos tres pilares importantes durante el proceso 

creativo de interacción, permiten generar variables que evitan una interacción 

lineal y se convierta en una experiencia placentera para los usuarios. 

Nathan Shedroff  (2009), expone seis elementos que garantizan una interacción 

exitosa: 

 

Ilustración 8. 6 Elementos de interacción. Fuente: Nathan Shedroff, 2009 

Este tipo de variables, conjugado con la definición del problema y la 

caracterización de usuario, determinan la carga emocional del diseño e invitan a 

que repose en tres características importantes que dictaminan que el diseño debe 

ser funcional, preciso y disfrutable. 

 



d) INTERACCIÓN ENTRE LOS OBJETOS Y EL ESPACIO PÚBLICO DE LA 

CIUDAD 

Jaime Lerner, Urbanista y ex alcalde de Curitiba-Brasil, en su texto Acupuntura 

Urbana, afirma que la ciudad –como ente político y humano-, no connota un 

problema ni un limitante para los fenómenos socio-culturales que allí se 

desenvuelven, por el contrario, es una herramienta y un punto de partida para 

facilitar puntos de convergencia ciudadana y convertirse en el contexto general 

que da partida a la solución.  

 

Bajo esta intención se pretende revitalizar la ciudad en términos culturales, 

permitiendo mejorar la calidad de vida en las dimensiones de ocio, actividad, 

servicios e incluso, habitabilidad.  

 

Lerner menciona en una de sus entrevistas: 

  

“Muchos de los grandes problemas urbanos se dan por falta de continuidad. El 

vacío de una región sin actividad o sin habitantes se puede sumar al vacío de las 

tierras baldías. También es importante incluir la función que falta en determinada 

región. Si sólo existe la actividad económica y falta gente, es esencial incentivar a 

la gente para que la habite. Si lo que ocurre es que falta actividad, es importante 

incentivar los servicios. Si un terreno se va quedando vacío, hay que traer alguna 

cosa a ese lugar. Hace algunos años, al sentir que algunos cafés, que eran 

verdaderos puntos de encuentro, iban desapareciendo, instalamos en el área 

peatonal de Curitiba un café provisional. Cuando un lugar está vacío, tiene que 

llenarse inmediatamente, preferiblemente con alguna actividad de animación. E 

incluso instalando estructuras provisionales para consolidar algunas actividades 

hasta que surjan nuevos proyectos. Es la acupuntura de la creación de nuevas 

estructuras mediante la instalación de medios portátiles que se puedan colocar en 

un lugar para garantizar vida, para revitalizar una región, generando así la función 

urbana que falta. Si falta actividad, si faltan lugares de ocio nocturno, se monta 



una estructura de ocio. Si, por otro lado, faltan residencias, se traen residencias. 

Pero todo eso rápidamente, casi instantáneamente” (2008) 

 

En esta medida, se traza la ciudad como otro ente con el cual se puede 

interactuar, independientemente de las características políticas, sociales y 

económicas, una ciudad es un aglomerado de historias que a la hora de un 

proceso creativo de diseño, es relevante tenerlas en cuenta para realizar un 

análisis profundo y determinar fortalezas y oportunidades durante el diseño del 

producto y la creación de la experiencia de uso. 

 

Después de las teorías analizadas de Victor Margolín (2004) y de Ezio Manzini 

(2010) sobre diseño social y enfocado hacia un diseño de experiencia, la ciudad 

comprendida desde un punto de vista de diseño se convierte en una ventana al 

mundo, en una plataforma para generar innovación y creatividad, donde la 

flexibilidad de los espacios es un punto clave y la relación con los ciudadanos es 

fundamental.  

 

Jan Gehl (2010), a partir de su análisis desde la arquitectura y el urbanismo, 

propone parámetros básicos para garantizar una interacción no sólo de diseño, 

sino de habitabilidad entre ciudadano y ciudad: 

 

Ilustración 9. Interacción Ciudadano-Ciudad Fuente: Propia. 

 



Se determina entonces que la accesibilidad y la posibilidad de brindar un servicio y 

de interrelacionarse con otras personas o grupos sociales es un pilar fundamental 

en la oferta de un espacio público interactivo. 

Sin embargo, también es importante dar cuenta que la interacción entre la ciudad 

y el objeto tiene tanto protagonismo como el del ciudadano con el objeto. La 

importancia de no saturar el paisaje urbano y de no atentar contra la estética y la 

normativa actual vigente de la ciudad, es un requerimiento importante a la hora de 

diseñar.  

El planteamiento de un diseño para los espacios públicos, debe tener implícita la 

adaptabilidad a condiciones de instalación como el terreno, condiciones técnicas 

como los materiales, los elementos de instalación y condiciones de movilidad y 

transporte.  

Referencia de lugares públicos dedicados a la lúdica y el esparcimiento: 

“El arte barroco buscaba la creación de una realidad alternativa a través de la 

ficción y la ilusión, recurriendo al escorzo y la perspectiva ilusionista, tendencia 

que tuvo su máxima expresión en la fiesta, la celebración lúdica, donde edificios 

como iglesias o palacios, o bien un barrio o una ciudad entera, se convertían en 

teatros de la vida, en escenarios donde se mezclaba la realidad y la ilusión, donde 

los sentidos se subvertían al engaño y el artificio”. (Martínez, 1989) 

 

En la modernidad su carácter meramente ornamental perdió vigencia, las formas y 

colores más sobrios ganaron campo. Sin embargo, su cualidad efímera se 

mantuvo, y la intención de conservar una experiencia y situaciones siempre 

sucediendo al interior de la estructura, fue más importante que lo artificioso de la 

edificación.  

 

En la modernidad, varios proyectos de arquitectura efímera a gran escala se han 

realizado a partir del Crystal Palace en 1851. 

 



Arne Quinze, diseñador del estudio Quinze & Milan, realizó para el festival Burning 

Man en (Estados Unidos) una gran estructura de madera, que permitió albergar 

una gran cantidad de espectadores durante el desarrollo de diferentes actividades, 

concluyendo con una experiencia relacionada con el evento que incluía tanto a los 

espectadores como a la estructura misma.  

 

 

Ilustración 10. Arquitectura Efímera de Arne Quinze. Fuente: arnequinze.com 

 

 

Es así que, el planteamiento principal con la arquitectura efímera es brindar una 

perspectiva interactiva entre la ciudad y el producto, permitir que los objetos no 

saturen el terreno urbano, sino que complementen los espacios públicos a nivel 

cultural y estético.  

 

d) MOBILIARIO URBANO 

La ciudad es comprendida en este proyecto de grado como como un organismo 

vivo. La accesibilidad, entonces, ha sido tomada como característica propia del 

espacio urbano. Por ello, no debe preocuparnos que las experiencias y prácticas 

que hoy llevamos a cabo, en un futuro deban ser modificadas para ajustarse a 

nuevos modelos de ciudad. Siempre el mejor proyecto urbano deberá responder a 

las necesidades y demanda de todos sus habitantes 



Estas variables para garantizar la accesibilidad en la ciudad, han supuesto un 

cambio fundamental en la forma de abordarla en el entorno físico de las personas 

con discapacidad, al considerarla como uno de sus principios, que son los que se 

indican a continuación: 

• Vida independiente 

• Normalización 

• Accesibilidad Universal 

• Diseño para todos 

• Diálogo civil 

• Transversalidad de las políticas en materia de discapacidad 

El análisis de accesibilidad en los espacios públicos, debe comenzar con la norma 

internacional resultante de la Convención Internacional sobre los Derechos de las 

Personas con Discapacidad y su Protocolo Facultativo de 13 de diciembre de 2006 

de las Naciones Unidas (ONU), ratificado 30 de marzo de 2007, y en vigor a partir 

del 3 de mayo de 2008. 

Esta convención originada en la Declaración Universal de los Derechos Humanos, 

se concentra en promover, proteger y garantizar el disfrute pleno y equitativo del 

conjunto de los derechos humanos en los espacios públicos y privados que la 

ciudad ofrece. 

Los principales elementos que regulan las normas adyacentes a esta convención 

son: 

• Los espacios públicos urbanizados y las áreas de uso peatonal. 

• Las condiciones generales del itinerario peatonal accesible. 

• Las áreas de estancia. 

• Los elementos de urbanización. 

• Los cruces entre itinerarios peatonales e itinerarios vehiculares. 



• Las condiciones generales de la urbanización de frentes de parcela. 

• El mobiliario urbano.  

• Los elementos vinculados al transporte.  

• Las condiciones generales de las obras e intervenciones en la vía pública 

  • La señalización y comunicación sensorial. 

 

Abarcando medidas y configuraciones simbólicas como: 

• Medidas específicas para personas con discapacidad auditiva como sistemas 

de bucle de inducción en áreas de estancia destinadas a la realización de 

actividades que requieran presencia de espectadores. 

• Contrastes cromáticos y de texturas de diversos elementos para permitir que 

las personas con algún tipo de discapacidad visual los perciban sin dificultad. 

• Pavimentos táctiles tanto en la señalización del encaminamiento o guías del 

itinerario peatonal accesible, en los elementos de cambio de nivel como 

arranques de escaleras o desniveles, así como en la señalización de 

proximidad a puntos de peligro. 

    • Mayor énfasis en una señalización accesible y comprensible. 

Resumidos en cuestiones de: Urbanismo, edificación, transporte y comunicación 

sensorial. 

Para toda configuración susceptible de ser urbana, se tendrá en consideración que 

el pavimento aplicado, o sobre el que se va a intervenir, debe ser estable, firme y 

antideslizante. 

Los parámetros que se establecen se refieren a la altura de los elementos 

manipulables, a la existencia de espacios de aproximación frontal y lateral y la 

detectabilidad del mobiliario. La altura de los elementos manipulables queda 

comprendida en rangos de medida, siendo entre 1,00 m y 1,40 m los valores más 



altos y entre 0,70 m y 1,20 m los valores más bajos encontrados. El ancho de 

paso entre el mobiliario urbano y el paso de tránsito peatonal debe ser de 1,40m. 

En tipos de mobiliario de paso con marquesina libre de espera o refugio, la altura 

mínima será de 2,75m y la altura máxima será de 2,90m con un ancho de 1,40m. 

 

Para usuarios del mobiliario urbano con discapacidad y con uso de silla de ruedas, 

la altura de alcance superior es de 1,20m, el alcance inferior es de 0,48m y el 

alcance lateral es de 0,40m 

 

Accesos: Rampas y escaleras 

La primera característica a destacar es la medida exigida para el ancho de paso 

de ambos elementos. En ambos, los anchos de paso mínimos oscilan entre 1,20 

m y 2,00 m. Del mismo modo que ocurre con los vados peatonales, las 

dimensiones adoptadas para el ancho de paso mínimo en las escaleras no suelen 

coincidir con las adoptadas para el ancho de paso mínimo del itinerario peatonal 

accesible.  

En las rampas y en las escaleras, se considera obligatorio pasamanos a los dos 

lados con una altura mínima de 0,65m y una altura máxima de 1,05m. 

 

 

Tráfico vehicular 

La accesibilidad, también está comprendida en términos de tráfico vehicular. La 

decisión de llegar a un lugar para hacer uso de un producto formativo e informativo 

está determinada por el entorno en el cual se encuentra.  

 

Jean Gehl, en su libro “La humanización del espacio urbano” hace un 

acercamiento a las ventajas y desventajas a la hora de elegir un lugar óptimo para 



a instalación de un mobiliario urbano oportuno y necesario.

 

Ilustración 11 Tráfico Vehicular Bajo. Fuente: Jean Gehl, "La humanización del espacio urbano" 

 

El diagrama establece una zona con un tráfico vehicular liviano, donde se  pueden 

contar 2.000 vehículos por día. Esta zona ofrece mayor seguridad a los peatones 

para transitar por las calles, suele ser una zona más amigable, donde las 

posibilidades de encontrarse un amigo, familiar o conocido son aún mayores y 

donde el desplazamiento individual caminando es una posibilidad que se practica 

día a día. 

 

Esta caracterización de zonas según el tránsito vehicular, es relevante para el 

proyecto de grado planteado, en tanto que brinda requerimientos de tipo ambiental 

para elegir la zona disponible de la ciudad más óptima y así proponer una 

experiencia de tipo cognitiva y cultural, así se sustenta que la zona del Parque 

Olaya Herrera, al tener un tráfico controlado gracias al sistema de transporte 

integrado Megabús, y al ser una avenida de velocidad media, es propicia para 

establecerla como contexto específico del proyecto. 

 



e) ERGONOMÍA COGNITIVA 

Proponer mobiliario urbano para enfrentar la crisis socio cultural sobre la falta de 

lectura, implica considerar variables ambientales que faciliten actividades 

cognitivas, de ocio y descanso.  

Para garantizar el correcto conteo de estas variables ambientales y el análisis de 

las mismas y así llegar a un buen resultado de diseño, se utiliza la ergonomía 

cognitiva.  

Se centra en especificar y dar recomendaciones de adaptación del diseño de 

soportes de información a ciertas características del usuario tales como: 

- Procesos de input perceptivo (detección, clasificación, reconocimiento de 

patrones, etc.) 

- Procesamiento cognitivo central (memoria, razonamiento, resolución de 

problemas, etc.) 

- Procesos perceptivo-motores (más relacionados con los sistemas de respuesta y 

ejecución) 

Profundiza en la adaptación de productos y entornos a las características y 

limitaciones psicológicas de las personas, en concreto a las capacidades de 

procesamiento de información del cerebro. 

Estas definiciones y objetivos de la ergonomía cognitiva, conllevan a la 

elaboración de un sistema de interfaz, donde la brecha de interacción hombre-

producto sea estrecha.  

En este proceso, según Cañas, Salmerón y Gómez (2001), hacen falta recursos 

mentales que son controlados y distribuidos entre los demás procesos por los 

procesos atencionales. Finalmente, existen unos procesos de decisión que 

seleccionan la respuesta apropiada y que dan órdenes a los procesos motores. 

Los procesos cognitivos, previamente mencionados (Reconocimiento, memoria, 

razonamiento y ejecución), son fundamentales, a la hora de generar variables de 



interfaz que establece Donald Norman (1983), y desencadenan actividades que 

concluyen en la reflexión y evaluación de todas las actividades de la experiencia 

como se muestra a continuación: 

 

Ilustración 12. Ergonomía Cognitiva: Variables de interfaz. Fuente: Donald Norman 

 

Teniendo en cuenta que los usuarios de la respuesta de diseño planteada para 

solucionar la problemática de la falta de lectura, son ciudadanos de la ciudad de 

Pereira (Personas de estrato 1 a estrato 5, diversos niveles educativos, con o sin 

discapacidades físicas o cognitivas), se hace preciso considerar las variables de 

interfaz expresadas con anterioridad, para guiar durante la experiencia formativa 

hacia un final que garantice una correcta comprensión del elemento y  que genere 

en el usuario la expectativa y el deseo de volver a usarlo. 

 

f) PSICOLOGÍA DEL ESPACIO PÚBLICO 

 

En el marco del estudio “The Psychology of Space” de Tim Stock, se define cómo 

deben inferirse las relaciones del equipamiento o mobiliario urbano, con el 

contexto y sus usuarios: 



En primera instancia, propone que para comprender los espacios, es necesario 

estudiar a quienes lo frecuentan, ya sea permanente o temporalmente, debido a 

que la tesis de Stock (2006) plantea que el espacio público, lo definen los 

comportamientos, las actitudes y el componente kinestésico de todos aquellos que 

están relacionados (directa o indirectamente) a él. A continuación, la ilustración 14 

lo ejemplifica a través del principal motivante para el desempeño del ser humano 

en comunidad: La proxémica.  

 

Ilustración 13. Psicología del espacio público. Fuente: Tim Stock 



Una vez respetadas las distancias proximales del individuo con relación al entorno 

y su dimensión social, el ciudadano puede dar entrada a interactuar con aquello 

que encuentra en el espacio público de la siguiente manera:  

 

 

Ilustración 14 Psicología del espacio público. Fuente: Tim Stock 

 

A partir de lo anterior, se concluye que las teorías en las que se ha profundizado 

previamente durante el marco referencial, desembocan en generar emociones en 

el usuario que utilice el elemento. Hasta ahora, se definen 3 variables que 

garantizan una correcta interacción con la propuesta de diseño: 

El control, determinado desde el espacio público, variaciones de mobiliario urbano 

y tendencias. Discovery, generado a partir del diseño de interfaz, diseño de 

experiencia y  ergonomía cognitiva, y la sensación de apropiación, determinada 

por la psicología del espacio público y la proxémica.  

 

 

 



3.3  MARCO LEGAL 

 

a) CIFRAS DEL FENÓMENO SOCIO-CULTURAL DE LA NO LECTURA 

La falta de promoción de la lectura por parte de las bibliotecas públicas está 

evidenciada, según un comunicado de prensa emitido por el DANE en el 2010, por 

el promedio de visitas de los integrantes de la comunidad a las bibliotecas de su 

sector. De un 100%:  

- En el sector urbano, sólo un 19% de habitantes durante un semestre asistió a las 

bibliotecas públicas de su comunidad.  

- El 10% de habitantes del sector rural, asistió a las bibliotecas públicas de su 

comunidad.  

- Las bibliotecas públicas son las más visitadas del país  

- Las bibliotecas escolares tienen mayor proporción de usuarios. 

Estas estadísticas dieron pie a la consolidación de la  ley 379 de 2010 sobre 

Bibliotecas públicas nacionales donde se promulga “Estimular la lectura como un 

hábito entre los colombianos”. 

De la misma manera, buscar la  “Promoción del desarrollo de una sociedad 

lectora, circulación del libro como fuente insustituible de conocimiento tanto en la 

ciudad, como en aquellos lugares focales dentro de la misma y lugares rurales en 

la periferia donde se encuentra una alta carencia de infraestructura, y de “impulso 

para una política nacional integral, constante y sostenible de promoción lectora” tal 

como lo cita la ley 379 de 2010. 

 

b) NORMATIVIDAD EN EL CONTEXTO 

La lectura es comúnmente vista como una práctica individual, donde quién realiza 

la acción se aísla y se concentra en ella. Sin embargo, al ser una práctica 

formativa, y que conlleva a la conformación de una identidad tanto personal como 

colectiva, y que constituye una manifestación de esta misma identidad, la práctica 

de la lectura se convierte en una actividad social que puede llevarse a cabo en 



lugares de convergencia ciudadana.   

 

Espacio público 

 

Desde la ley 1054, se comprende que: “El espacio público es el conjunto de 

inmuebles públicos y los elementos arquitectónicos y naturales de los inmuebles 

privados destinados por naturaleza, usos o afectación a la satisfacción de 

necesidades urbanas colectivas que transcienden los límites de los intereses 

individuales de los habitantes”. Es entonces, un articulador de la co-existencia de 

la ciudad, no solo en el plano físico y habitable sino en el simbólico y relacional. Lo 

urbano se reconoce como el hecho de que su propia naturaleza conlleva hacia 

hechos culturales, sociales, económicos e identidad de quienes habitan el 

territorio. 

 

El espacio público en el caso de estudio (Pereira, Risaralda), para el desarrollo de 

la normatividad y el proceso creativo, se considera como complementario, ya que 

esta categoría enmarca las disposiciones del mismo donde se pueden adicionar 

equipamientos de mobiliario urbano, iluminación y señalización por medio de 

concesiones. (Información ampliada en http://nataliapiedrahitar.tumblr.com/)  

 

A continuación, se muestra una tabla con las leyes, planes nacionales y 

normativas implicadas en el desarrollo normativo y técnico adecuado para el 

proyecto de grado, así mismo, principios que se convierten en parámetros para 

establecer y garantizar “Ajustes razonables” para el módulo.  

 

http://nataliapiedrahitar.tumblr.com/


 

Ilustración 15 Marco legal. Fuente: Propia 

 

 

 

 



Espacio público: Ajustes razonables y diseño universal 

 

 

Ilustración 16 Marco legal: Accesibilidad. Fuente: Propia 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. IDENTIFICACIÓN DE LA POBLACIÓN OBJETO DE ESTUDIO 

 

El proyecto de grado previamente planteado, tiene unas características sociales, 

humanas y formativas, por lo tanto, los tópicos relevantes para su desarrollo, 

deben radicarse en el imaginario colectivo y en la observación que se hace sobre 

el contexto y los ciudadanos. 

La metodología aplicada para llevar a cabo la investigación, fue la metodología de 

diseño participativo. Se pretende así, la recolección de datos, para analizar las 

variables aplicadas a los requerimientos tanto funcionales, como estéticos y 

culturales en el proyecto diseñado. 

 

4.1  TÉCNICAS 

La recolección de información, se realizó a partir de la observación y la entrevista 

semi-estructurada. Estudio de caso en la ciudad de Pereira. 

Las preguntas planteadas en la aplicación de la entrevista, se plantearon con 

anterioridad para dirigir el rumbo de la conversación, sin embargo, no median las 

respuestas obtenidas y permite la libertad del entrevistado para expresarse 

respecto a los temas planteados.  

Específicamente, el municipio de Pereira cuenta al año 2011 con un total de 

469.000 habitantes aproximadamente, de los cuales 25.000 sufren alguna 

discapacidad (ya sea sensorial, física, cognitiva o social), Y en cuanto 

habitabilidad, la comuna Río Otún cuenta con 41.230 habitantes, seguida de la 

Comuna Centro con 36.729 habitantes. 

 

En cuanto a los grupos etarios predomina la población en un rango de edad de los 

10 a los 24 años de edad; la comuna con mayor población adulta es la comuna 

universidad que oscila entre los 40 y 49 años de edad. 

 



La estratificación de la población que frecuenta este tipo de espacios públicos 

depende de la comuna o la zona a la que asistan. Se puede promediar que el 

estrato de la zona centro que incumbe a este proyecto de grado, es una 

estratificación 2-3. Esta caracterización, ha permitido al Plan Municipal de Lectura 

de la ciudad de Pereira,  categorizar el material de lectura enviado a las bibliotecas 

satélites y a los PPP (Paraderos paralibros paraparques).  

 

Durante la entrevista, se dirigió la conversación hacia la calidad actual del estado 

público en Pereira, indagando por los lugares efectivos de espacio público de 

mayor impacto entre los ciudadanos. Se concluye que: La Plaza de Bolívar, El 

Parque el Lago y el Parque Olaya Herrera, son los lugares que se mencionaron 

con más frecuencia, puesto que remitían a referentes históricos y culturales, y las 

dimensiones  espaciales, los hacen una opción para adaptar mobiliario urbano. 

En otra instancia, vale la pena resaltar, que entre las opciones finales de contexto, 

el único parque, como tal,  es el Olaya Herrera, las otras dos opciones, son plazas, 

por lo que si se desea instalar mobiliario público en este sitio debe ser itinerante y 

otorgado por una concesión en la curaduría, lo que deja como la opción más 

viable el Parque Olaya Herrera, ubicado entre las calles 20 y 23 y calles 13 y 14. 

Sobre sus límites está ubicado un campo deportivo, dos estaciones de Megabús, 

la Gobernación de Risaralda y la antigua estación del Ferrocarril. Vale aclarar que 

está cercano a una zona residencial, por lo cual en los días no hábiles, el parque 

cuenta con una gran cantidad de personas realizando diversas actividades.  

También, es preciso decir que en este parque se realizan diferentes muestras 

culturales ya sean de tipo teatral, musical o deportivo.  

Se considera, para efectos de concurrencia de personas en el parque en días 

laborales, que al estar cercano a una zona residencial, es un paso obligado hacia 

los barrios de Providencia y sus cercanías para llegar al centro de la ciudad, 

generando una gran cantidad de flujo peatonal.  



 

Ilustración 17 Fotografía: Parque Olaya Herrera y Antigua Estación del Ferrocarril. Fuente: Diario del Otún. 
Recuperado, 2012. 

4.2 INSTRUMENTOS 

 

Ilustración 18 Modelo de entrevista. Fuente: Propia 

 

 



5. ANÁLISIS DE TIPOLOGÍAS 

 

Para hacer un correcto análisis de contexto sobre un proyecto de tipo cultural, es 

necesario conocer tanto el contexto, como sus costumbres y hábitos, los proyectos 

que con antelación se plantearon en la región, también es necesario conocer las 

entidades que a nivel local, departamental o nacional, regulan los proyectos y 

normativas de carácter comunitario y formativo.  

En el caso específico de este proyecto de grado, se analizaron dos antecedentes 

realizados en la ciudad de Pereira (Información ampliada en el blog: 

http://nattpiedrahita.tumblr.com/), uno es el Plan Nacional de Lectura y Bibliotecas, 

que es el encargado de establecer relaciones con todas las bibliotecas del país. A 

partir de él, desemboca el segundo, Plan Nacional de Lectura y Escritura, que 

reglamentan y contribuyen en el fomento a la lectura. 

 

Ilustración 19 Red Nacional de Biblioteas, Plan Nacional de Lectura y Bibliotecas. Fuente: 
http://www.bibliotecanacional.gov.co/content/red-nacional-de-bibliotecas-p%C3%BAblicas 

 

Las tipologías presentadas a continuación son referencias objetuales para el 

proyecto de grado planteado, se eligieron teniendo en cuenta el impacto positivo 

en las principales categorías de análisis: Uso, funcionalidad, estructura, formal 

estética y comunicativa. Su valoración se hace con una puntuación de 1 a 5:  

1 nunca, 2  casi nunca, 3 a veces, 4 casi siempre, 5 siempre.  

http://nattpiedrahita.tumblr.com/


a) Paraderos Paralibros Paraparques (PPP) 

 

 

 

Ilustración 20 Tipologías. Fuente: Propia 



b) Bibliotecas urbanas de John Locke 

 

 

Ilustración 21 Tipologías. Fuente: Propia 



 

6. VARIABLES O CATEGORÍAS DE ANÁLISIS 

 

Ilustración 22 Variables o categorías de análisis. Fuente: Propia 

 

 

En la ilustración  24, se exponen en forma de marco conceptual las variables, 

teorías y sustentos que otorgan viabilidad y estructura a la investigación de este 

proyecto de grado. Su definición y exposición, permiten definir factores 

fundamentales para los objetivos y el proceso de diseño que se desarrolla a lo 

largo. 

 



7. OBJETIVOS OPERATIVOS 

 

 

 OBJETIVO GENERAL 

 

Diseñar mobiliario urbano que propicie la lectura en la comunidad de Pereira 

(Caso de estudio: Comuna Centro, Parque Olaya Herrera) a partir de interfaces de 

uso y el aprovechamiento del espacio público con referencia al paisaje y entidades 

culturales urbanas y sus referentes históricos. 

 

 OBJETIVO ESPECÍFICO 

 

- Diseñar un medio de interacción entre el producto y el ciudadano para 

garantizar un óptimo uso, generando experiencias lúdicas a partir de la 

lectura. 

 

- Implementar las políticas de accesibilidad que invite e incluya a los 

ciudadanos a hacer uso de los espacios públicos y entidades de la ciudad 

por medio de la lectura.  

 

- Tener en cuenta los referentes arquitectónicos del contexto caso de estudio 

(Parque Olaya Herrera) para sustentar y establecer la coherencia formal del 

elemento diseñado.  

 

 

 

 



8. PROCESO DE DISEÑO 

METODOLOGÍA 

 

Para dar inicio al proceso de diseño como solución a la problemática de la falta de 

motivación para la lectura en Pereira, se utilizó una metodología de recolección y 

análisis de datos propicia para incluir a diferentes características de personas en 

la ciudad. Esta metodología es el diseño participativo, apoyado en la metodología 

Urbanismo de igual a igual. 

En la aplicación de este método de análisis, participaron 4 variables 

fundamentales en la respuesta objetual y de experiencia. Estas variables son: 

El contexto: Generalizado en la ciudad de Pereira, Risaralda, especificado en el 

Parque Olaya Herrera, ubicado entre las calles 20 y 23 y carreras 13 y 14,  que 

delimita las características de espacio, terreno y expresiones kinestésicas de los 

usuarios.  

Usuarios directos en dos niveles: El primer nivel, la ciudadanía general, en aras de 

proporcionar un mobiliario incluyente. Proporcionan variables de tipo emocional, 

ergonómico, kinestésico (Estilos de vida, formas de movilizarse, lugares 

predilectos dentro de la ciudad). 

En segundo nivel: Los funcionarios públicos de instituciones culturales (Biblioteca 

Pública Ramón Correa Mejía) que mantendrán nexos constantes con la propuesta 

final de este proyecto de grado. Determinan variables de tipo legal y sustentos de 

viabilidad por medio de antecedentes. 

Ciudadanos, trabajadores comunitarios (Caso específico, personas que aún se 

encuentran administrando los Paraderos Para Parques Para Libros): Determinan 

puntos clave sobre el desarrollo experiencial y objetual de la respuesta final. 

Especifican variables de tipo funcional y emocional.  

 



8.1  REQUERIMIENTOS 

 

Ilustración 23 Requerimientos de diseño Fuente: Propia 



 

 

Ilustración 24 Requerimientos de diseño Fuente: Propia 

 



8.2  CONCEPTO DE DISEÑO 

 

 

Ilustración 25 Concepto de diseño Fuente: Propia 

A partir de la solución al problema planteado de la falta de  lectura en la ciudad de 

Pereira, se hace una red de conceptos que derivan desde el marco teórico, hasta 

los requerimientos, teniendo como factores fundamentales la dimensión social del 

ser humano y las ventajas que esta ofrece a la hora de aprender e incentivar un 

hábito, siendo también fundamental el factor educativo. 

Si bien los alcances del proyecto no llegan hasta la enseñanza de la lectura, si se 

garantiza una sensibilización hacia el tema, yendo de la mano con los proyectos 

que actualmente adelanta la biblioteca pública Ramón Correa Mejía integrando el 

factor interactivo, que contiene tanto detonantes emocionales como cognitivas, 

que permiten hacer comprensible el módulo y las tareas que allí se desarrollarán.  

 

 

 

 

 



8.3  ALTERNATIVAS DE DISEÑO 

 

Alternativa 1: Cápsulas de lectura 

 

 

Ilustración 26 Alternativas de diseño: Cápsulas de  lectura Fuente: Propia 

 

Alternativa 2: Colinas 

 

 

Ilustración 27 Alternativas de diseño: Colinas Fuente: Propia 

 



Alternativa 3: Totem 

 

 

Ilustración 28Alternativas de diseño: Totem Fuente: Propia 

 

Alternativa 4: Fábula 

 

 

Ilustración 29 Alternativas de diseño: Fábula Fuente: Propia 

 



8.3.1 EVALUACIÓN DE ALTERNATIVAS 

En orden de identificar la alternativa propuesta que presenta mayor coherencia 

con los requerimientos y los objetivos planteados con anterioridad, se realiza una 

evaluación teniendo en cuenta criterios fundamentales para el proyecto 

(Determinados por Gerardo Rodríguez). Se califican de 1 a 5, siendo 1 la 

manifestación más baja del criterio, y 5 la manifestación más alta. 

Evaluación de alternativa 1: Cápsulas de lectura 

 

Ilustración 30 Evaluación de alternativa 1: Cápsulas de lectura Fuente: Propia 

 

Evaluación de alternativa 2: Colinas 

 

 

Ilustración 31 Evaluación de alternativa 2: Colinas Fuente: Propia 



Evaluación de alternativa 3: Totem 

 

 

Ilustración 32 Evaluación de alternativa 3: Totem Fuente: Propia 

 

 

Evaluación de alternativa 4: Fábula 

 

 

Ilustración 33 Evaluación de alternativa 4: Fábula Fuente: Propia 

 

 



Se evidencia, de esta manera, que la alternativa con mayor viabilidad de diseño e 

implementación es la alternativa número 4: Fábula.  

Las ventajas que representa sobre las otras, se traducen en términos de mejora 

de la seguridad tanto del elemento como para el usuario, las opciones de 

accesibilidad e inclusión que comunica para la comunidad. En términos objetuales 

manifiesta un mayor dinamismo en su modulación y en la interacción con el 

espacio. 

 

8.3.2 DISEÑO DE DETALLES 

 

 Objetuales y constructivos 

Puesto que Fábula es un elemento de mobiliario público urbano, las partes 

constitutivas deben estar sustentadas de tal manera que garanticen seguridad 

para el público general que lo use.  

Aquello que debe ser fundamental en el diseño objetual de Fábula, es el material, 

los ensambles y los cierres para la seguridad del elemento y lo que contiene. 

 

 

Ilustración 34 Diseño de detalles: Módulo contenedor.  Fuente: Propia 



 

Ilustración 35 Diseño de detalles: Ensambles al eje. Fuente: Propia 

 

EL TIPO DE TECNOLOGÍA (ILUMINACIÓN Y AUDIO) 

En el módulo, se utilizará tecnología de iluminación para fortalecer la revitalización 

de espacios y audio para fortalecer la inclusión a discapacitados visuales y así 

mismo fomentar la lectura y su sensibilización. 

Tecnología de iluminación incandescente, lámparas que no producen calor y se 

activan por medio de obra civil.  

 

Ilustración 36 Diseño de detalles: Iluminación 

 



 

 Experiencia y emocional  

Fábula, además de trabajar con lineamientos cognitivos como es la promoción de 

la lectura, también llega hacia la ciudadanía por medio de detonantes emocionales 

relacionadas con  forma y contacto con los sentidos. Esto, está evidenciado en los 

módulos que le conforman y que  a continuación se muestran: 

Módulo 1: Tipo de lectura 

Fábula es un módulo que se encarga de la promoción de la lectura, es por esto 

que la literatura que se implementa como servicio cognitivo para la ciudadanía, es 

ligera, clásica contemporánea, de fácil acceso y poco calibre (tanto físico como 

conceptual) para poco a poco ir permeando en el hábito de la lectura. Una muestra 

de los  títulos para la fase de implementación es la siguiente: 

 

Ilustración 37 Diseño de detalles: Experiencia y emocional. Módulo 1: Tipo de lectura. Fuente: Propia 

 

Lectura para la discapacidad 



En aras de aplicar la normativa legal sobre la accesibilidad, se proponen dos para  

la inclusión social por medio de la lectura y la sensibilización. Los módulos estarán 

dispuestos así:  

Módulo 2 

Un espacio de audio libros, facilitados por la Biblioteca Pública Ramón Correa 

Mejía por medio de la tecnología de Scanner de texto con posibilidad de 

conversión a formato .mp3, una interfaz sencilla, manejada por comandos de voz 

para facilitar el espacio de la lectura/escucha a personas invidentes.  

Módulo 3 

Después de una entrevista con Juan Diego Salazar coordinador de la sala 

Conectando Sentidos de la Biblioteca Pública Ramón Correa Mejía, se evidencia 

la necesidad de incluir el formato de señalización para personas sordas y 

sordomudas. Ya que la señalización para este tipo de discapacidades requieren 

estudios de dialecto en la región y formatos certificados por el ICONTEC, en esta 

fase de implementación de Fábula, el módulo de fomento a la lectura se realizará 

a modo de sensibilización e invitación a la biblioteca pública para que las personas 

conozcan, y la población discapacitada conozca todos los beneficios que allí se 

pueden encontrar.  



 

Ilustración 38 Diseño de detalles: Experiencia. Accsibilidad. Fuente: Propia 

Reverso de los módulos: Publicidad cultural 

Fábula está planteada como una campaña promotora de la lectura, en búsqueda 

de sustento económico por parte de la responsabilidad social de las empresas 

más influyentes de Risaralda, como un medio de evitar el sustento político que 

está en constante cambio.  

Es por esto, que se aprovechan espacios del módulo para la publicidad de dichas 

empresas, siempre con relación a la educación y la lectura, y publicidad de tipo 

cultural, invitando a la ciudadanía a asistir a todos los encuentros culturales que en 

la ciudad se realizan, para ejemplificar: 



 

Ilustración 39 Diseño de detalles: Experiencia emocional. Reverso de los módulos: Publicidad cultural. Fuente: Propia 

 

 

 

Iluminación:  

Como se planteó con anterioridad en el marco referencial, la ciudad es un 

organismo vivo, que necesita de constante actividad para que zonas que le 

conforman no mueran. Fábula propone actividades de tipo cultural, que como 

consecuencia conllevan a animar y revitalizar culturalmente una zona que 

actualmente no tiene uso y ahora es un referente histórico. La iluminación se 

plantea, de manera que en la noche, la zona que durante el día se ilumina por 

medio de la cultura, permanezca viva.  



 

Ilustración 40 Diseño de detalles: Iluminación. Fuente: Propia 

 

 

8.3.3 MODELOS Y/O SIMULADORES 

 

La necesidad de tridimensionalizar las propuestas, cobra sentido a la hora de 

comprobar volumetrías y diferentes mecanismos a utilizar. Estas son algunas 

comprobaciones físicas del elemento diseñado. 



 

Ilustración 41Modelos y/o simuladores. Dimensión y ensamble. Fuente: Propia 

 

8.4  PROPUESTA DEFINITIVA 

 

Fábula es un módulo que se dispone en el contexto de la ciudad de Pereira, 

Risaralda, específicamente en el Parque Olaya Herrera. Nace de la necesidad de 

fomentar la lectura, basado en los bajos índices de ésta, evidenciados en el 

DANE.  

Es un complejo de módulos, que busca, por medio de la experiencia y la 

socialización, brindar espacios donde se fomente la lectura, brindando un servicio 

cognitivo para toda la ciudadanía en general.  

Este fomento a la lectura, se hace con los proyectos que paralelamente se 

realizan en la biblioteca pública de Pereira, Ramón Correa Mejía, de manera que 

Fábula es la manera de publicitar por medio de formas y experiencias a la 

ciudadanía para participar en los proyectos que la biblioteca adelanta, además de 

permitir la vinculación de otras entidades culturales y educativas.   



 

Ilustración 42 Alternativa final: Funcionamiento. Fuente: Propia 

 

 

Ilustración 43 Alternativa final: Ciudadanos habitando el espacio. Fuente: Propia 



 

Ilustración 44 Paleta de colores de logo y módulo. Fuente: Propia 

 

8.4.1 RENDER 

 

 

Ilustración 45 Propuesta definitiva: Render - Fábula. Fuente: Propia 

 



8.4.2 SECUENCIA DE  USO  

 

 

Ilustración 46 Secuencia de uso. Fuente: Propia 



 

8.4.3 PLANOS TÉCNICOS 

Módulo de Fábula: Percentil 90 

 

 

 

Ilustración 47 Planos generales. Fuente: Propia 

 

 



8.4.4 DESPIECE 

A continuación, se hace un despiece de los componentes de cada módulo, 

con su respectiva medida, determinación de material e instalación. 

 

 

Ilustración 48 Despiece del módulo de libros. Fuente: Propia 

 

 

Ilustración 49 Despiece del módulo de audio. Fuente: Propia 



 

 

Ilustración 50 Despiece módulo de publicidad. Fuente: Propia 

 

 

 

 

Ilustración 51 Despiece de la base. Fuente: Propia 



 

 

Ilustración 52 Despiece de estructuras internas. Fuente: Propia 

 

 

 

 

 



 

8.5  PROCESO PRODUCTIVO 

 

 

Ilustración 53 Proceso productivo. Fuente: Propia 

 

 

 

 

 



8.5.1 MATERIALES   

 

 ACERO INOXIDABLE 

El acero inoxidable, es un material que, por sus componentes, lo hacen un 

material altamente resistente a los impactos y a la corrosión. Es por esto, que 

desde las últimas décadas se ha convertido en el material para mobiliario urbano 

por excelencia; esto, además de sus características estéticas relacionadas con la 

limpieza de líneas y el minimalismo.  

Son diversas las laminaciones que existen para dar un buen acabado superficial  y 

mejorar la resistencia química y mecánica del acero inoxidable. En este caso, se 

plantea el acabado por laminación Mexinox Rolled ON 3 y 4, y el acabado 

mecánico Pulido 7, abrasivo de grano superior a 320. El resultado, es una lámina 

de alto grado de reflexión, actualmente usado para aplicaciones arquitectónicas.  

 CONCRETO 

El concreto es un material conocido y convencional con un sinnúmero de 

aplicaciones evidenciadas en materias arquitectónicas y estructurales. Le 

caracterizan 4 principios básicos que describen su funcionalidad para el proyecto: 

Trabajabilidad, impermeabilidad, resistencia y durabilidad. En el caso del proyecto, 

se busca un acabado liso y suave por medio del concreto blanco.  

 

 POLICARBONATO 

El policarbonato es un tecnopolímero, unido por grupos de carbonato en una larga 

cadena molecular. Es aislante, traslúcido o transparente, maleable en frío y 

resistente a los impactos, sin embargo es muy ligero.  Dentro de sus propiedades 

mecánicas y físicas, está la resistencia a la intemperie y la erosión natural 

provocado por los rayos ultravioleta (De máximo 10 años). Su resistencia a altas 

temperaturas, lo posicionan como un material ignífugo, representando garantías 

de seguridad en el lugar de su instalación y convirtiéndolo en un acierto al utilizarlo 

como panel principal del módulo.  



8.5.2 MANO DE OBRA CALIFICADA  

 

La construcción del módulo se hace por medio de la contratación de servicio a 

terceros. Este servicio consta de recepción de los planos del diseño, disposición 

del material y transformación del mismo. Debido a que se manejan tres tipos de 

insumos, y diversas tecnologías, cada material está procesado en diferentes 

empresas, (MetalCortes, Concisa y MilAcrílicos) en las cuales hay mano de obra 

calificada para manipular cada material. Teniendo en cuenta la manera en que se 

debe manipular, sus acabados y su instalación final. 

 

8.5.3 TECNOLOGÍAS Y PROCESOS RECOMENDADOS  

 

 PROCESAMIENTO DEL METAL 

 

El acero inoxidable se constituye a partir de procesos y aleaciones que lo hacen 

altamente resistente y le brindan características específicas. La recomendación 

general para trabajar acero inoxidable, es evitar a toda costa su contacto con 

partículas de otros metales. Es recomendable en procesos de carga, descarga, 

almacenamiento, maquinado, mantenimiento y cualquier  tarea dentro de su 

transformación. 

Corte: Se recomienda el aserrado, cizallado, y punzonado en cortes fríos, debido 

que el calor puede afectar las particularidades del material. Se recomienda el corte 

laser, que genera un corte limpio y sin rebaba lo que evita un posterior proceso de 

limpieza 

Doblado: No necesita herramientas especiales para su doblado. En frío, requiere 

más fuerza, pero no afecta sus propiedades.  

 

 



 

 MANUFACTURA DEL POLICARBONATO 

 

El policarbonato es un polímero de alta resistencia los impactos que se maneja 

de mejor manera en frío, el corte, doblado y troquelado se hacen con 

cortadoras plasma y cnc, recomendables para este tipo de materiales. 

 

 TRANSFORMACIÓN DEL CONCRETO 

En el caso de este proyecto de grado, se busca la utilización de concreto 

blanco para generar un acabado liso y de textura uniforme. En la empresa de 

fabricación Concisa, la conformación de los postes de concreto se hace a partir 

de la estructuración en hierro de unas formaletas también metálicas, que 

aseguran la uniformidad del volumen y la precisión en las medidas.   

 

8.5.4 CONSTRUCCIÓN DE PROTOTIPO 

 

Con anterioridad, se especifican los materiales, las técnicas y los procesos ideales 

para la fabricación del módulo Fábula. Sin embargo, para efectos de la 

presentación del proyecto de grado, se busca la simulación de los materiales, para 

comprobar en principal medida, las dimensiones y el área que ocupa el módulo, su 

comportamiento con relación en el espacio y con relación al usuario. Siendo 

entonces un prototipo volumétrico y antropométrico, para posteriormente llegar a 

un prototipo de materiales y de funcionamiento adecuado en sus partes 

electrónicas (iluminación, audio, wi-fi (LGT 4Lite de UNE). 

 

 

 



 

Ilustración 54 Construcción del prototipo. Fuente: Propia 

 

8.6  COSTOS DE PRODUCCIÓN 

 

Los costos generales del proyecto, se realizan con base a la cotización de materia 

prima, insumos, locación de procesos de transformación y procesos de fabricación 

y manufactura en empresas de transformación de material ubicadas en la región 

de Pereira, Risaralda. 

El proyecto está diseñado con la intención de ser financiado por parte de la 

responsabilidad social de las empresas influyentes de Pereira, es por tanto que su 

costo de producción es más relevante en este caso de estudio. Sin embargo, a la 

hora de vender el proyecto a otro departamento, se realizaría con el precio de 

venta expresado a continuación.  



  

Ilustración 55 Costos generales. Fuente: Propia 

 

1 unidades

Responsable:

Tipo Ancho (cm) Largo (cm) Calibre o Dia. Área (cm2) FCMP x CM2

Laminar 144 200 1.6 28800 220,000$     7.64

Laminar 150 150 100 22500 55,000$        2.44

Poste 35 300 10500 120,000$     11.43

Tecnología 0.9 50 0.3 45 100,000$     2222.22

Tecnología 7 12 5 84 150,000$     1785.71

Tecnología 12 14 8 168 250,000$     1488.10

SUBTOTAL 

MATERIA PRIMA 895,000$     

Formato Unidades Valor Costo UNIDAD
unidades 

en P.T

subtotal por 

pieza

Caja 100 7,500$           75$                      680 51,000$              

docena 12 700$               58$                      30 1,750$                

Caja 100 9,400$           94$                      784 73,696$              

Caja 100 2,300$           23$                      784 18,032$              

metro 1 1,900$           1,900$                28 53,200$              

SUBTOTAL 

INSUMOS 197,678$      

Tiempo 

servicio 

(días)

Personal Valor Parcial subtotal CANT VALOR PARCIAL SUBTOTAL

3 3 20,000$              180,000$               8 3,400$                   27,200$         

1 1 20,000$              20,000$                  20 100$                       2,000$           

2 2 26,000$              104,000$               

2 2 20,000$              80,000$                  

SUBTOTAL POR 

MANO  DE 

OBRA 384,000$          

CANTIDAD VR UNITARIO Subtotales

1500000 15 50,000$         750,000$            

700000 30 23,333$         700,000$            

120000 30 4,000$           120,000$            

SUBTOTAL 820,000$       

COS
COSTOS TOTALES DEL PROYECTO

29,200$        

Transporte

Llamadas

COSTOS FIJOS

ARRENDAMIENTO

SERVICIOS PUBLICOS

DISEÑADOR

Auxiliar de obra civil SUBTOTAL MANO 

OBRA EVENTUAL

COSTO TOTAL DEL PROYECTO

UTILIDAD 814,057$                                      

PRECIO DE VENTA 3,139,935$                                  

SUBTOTAL COSTOS FIJOS
820,000$                     

2,325,878$                          

PORCENTAJE DE UTILIDAD DESEADO 35%

CAN001 Cáncamo abierto #2

Varilla roscada 5/16"x 1 metro

TCI001 Tuerca ciega 5/16"

ARA001 Arandela 5/16"

FABRICACIÓN
MANO DE OBRA 

PERMANENTE
MANO DE OBRA EVENTUAL

ESPECIFICACIONES O DESCRIPCIÓN

Cod. Insumo

INSUMOS

ESPECIFICACIONES O DESCRIPCIÓN

TOR001 Tornillo avellanado philips 10x2-1/2"

Lámina de acero inoxidable

Lámina de policarbonato translúcido

Poste en concreto

Iluminación LED

Balastro

Audio

INFORMACION GENERAL

Nombre del Producto:

Tipo de Producto:

Código del Producto:

Fecha de costeo:

VAR001

Cantidades Solicitadas:

Fábula

Mobiliario Urbano

Natalia Piedrahita Rodríguez
Descripción: Mobiliario urbano incluyente y accesible para el fomento y motivación a la lectura. Fabricado en perfilería 2,5x4,5x170 

cm de madera plástica, con pie de amigos y ángulos de soporte en acero inoxidable, herrajes del mismo material (cáncamos abiertos 

#2, pernos, tuercas ciegas y varilla roscada de 5/16")

Noviembre 10 de 2013

MATERIA PRIMA
Formato Comercial Costos

Metalistería

Manufactura de policarbonato

Ensamblaje



8.7  VIABILIDAD COMERCIAL  

 

Fábula, está diseñado como un producto de mobiliario urbano, propuesto para la 

ciudadanía en general de la ciudad de Pereira, ubicado en una zona de alto tráfico 

peatonal, con seguridad y que garantiza las condiciones para revitalizar la zona 

per medio de actividad cultural.  

La viabilidad del proyecto se garantiza por medio de la financiación de las 500 

empresas más influyentes de Risaralda (Acuñadas por el periódico La Tarde y su 

evento homónimo), justificándolo a partir de su responsabilidad social. La 

financiación puede ser de tipo monetario, o de prestación de servicios como el 

internet de UNE (4G LTE). 

Al ser un módulo que invite a la reunión, la cultura y la socialización y de la misma 

manera publicite la Biblioteca Pública Ramón Correa Mejía (BPRCM) y 

complemente los proyectos que allí se realizan para el fomento a la lectura, la 

dotación de material editorial, de audio e impresión de las imágenes que contiene 

el módulo se hace por parte de la distribución programada a partir de la 

coordinación del plan municipal de lectura desde la BPRCM. Con esta misma 

relación con la entidad cultural, se pretende dar empleo a personas intérpretes de 

lengua señante colombiana para guiar y administrar adecuadamente los módulos 

de manera incluyente. 

 

 

 

 

 

 

 

 



8.8  COMPROBACIÓN 

 

 

Ilustración 56 Comprobación antropométrica. Fuente: propia 

 

La comprobación, en esta fase de prototipado, se realiza en términos 

antropométricos y de facilidad de instalación en el lugar deseado. 

 

 

 



8.8.1 PARALELO DE VENTAJAS 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 57 Paralelo de ventajas. Fuente: Propia 



CONCLUSIONES 

 

 A partir de la investigación que se realizó previamente para la resolución de 

la problemática, se concluye que es primordial el análisis del contexto en 

términos de terreno y en términos de costumbres y cultura. De igual 

manera, el análisis de los habitantes del contexto, reconocer sus hábitos 

cotidianos, sus características kinestésicas, sus preferencias espaciales en 

cuanto a ciudad, y de esta manera llegar a una solución que “saque a la 

gente a la calle” (Lerner, 1973) y logre llegar a la dimensión social del 

ciudadano. 

 

 La aplicación de políticas públicas y normatividad para el control del 

espacio público, se hace necesario en tanto que ofrece requerimientos 

necesarios para llegar a soluciones incluyentes y accesibles para todos los 

individuos que conforman la comunidad.  

 

 La financiación para la construcción y mantenimiento tanto físico como 

logístico, propuesto por parte de responsabilidad social de las empresas 

(productivas y entes culturales) más influyentes de Risaralda, es un acierto 

en tanto que el sustento económico será constante, caso contrario 

encontrado en las tipologías analizadas, que tenían un sustento desde 

áreas políticas.  

 

 Los componentes objetuales y de experiencia generan, visualmente, 

movimiento y dinamismo que brindan un aire de modernidad y estética 

contemporánea, que contrastado con las tendencias arquitectónicas 

encontradas en el contexto y en el referente histórico que remiten, generan 

curiosidad en el usuario, invitándolo a asistir, conocer, participar, 

retroalimentar y regresar a hacer uso del mobiliario urbano dispuesto para 

todos.  

 



 A partir de la disposición del mobiliario en un lugar de alta concurrencia 

dentro del espacio público activo para la ciudadanía en general, se plantean 

diversos usos a manera de proyección y expectativa del módulo, de tal 

manera que pueda convertirse en la implementación de un nuevo manejo 

del tiempo libre al estar en una zona residencial, donde los niños puedan 

asistir y a la vez fomente un hábito fundamental en su desarrollo, puede ser 

un aprovechamiento del tiempo de espera de las personas y una 

potencialización del uso del parque.  
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