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Una prospectiva del diseño

Organizado en torno a la producción de alumnos, docentes y 

egresados de la Universidad de Palermo, el libro Innovation in 

Progress presenta más de setenta casos de diseño surgidos de 

distintas cátedras de la institución, examinando proyectos innovadores 

de diseño industrial, diseño textil, diseño gráfico e imagen y sonido, 

entre otras disciplinas. Por medio de entrevistas y análisis de obra, el 

libro profundiza en los procesos creativos, saberes y experiencias de 

cada uno de los creadores seleccionados. Incluye los casos de Vanesa 

Krongold, Sol Pardo, Jorge Rey, Federico Sykes, Nehuen Buriasco, 

Melina Chung, Panni Margot, Daniel Gómez Gaviria, Melisa Monti, 

Nabila Abdala, Heidi Jalkh, Paloma Cepeda, Azucena Arbeletche, entre 

muchos otros que surgen del amplio directorio de nombres y proyectos 

gestado bajo el nombre de Innovation in Progress.

Innovation in Progress atraviesa las distintas disciplinas del diseño de 

hoy. El diseño contemporáneo concibe formas orgánicas, generando 

superficies fluidas y líquidas en lugar de estructuras rígidas. Una 

fluidez que compromete al usuario en distintas formas de intuición 

y uso. Tal es el caso de Waves, de la diseñadora Nadir Gordin, que 

genera formas en 3D efímeras y diferentes, adaptables a la fisonomía 

femenina. En cambio, Daniel Gómez Gaviria examina la importancia 

vital del agua y su relación inalterable con la salud, facilitando la 

hidratación de los corredores por medio del diseño de una cantimplora. 

Aquí el comportamiento físico se vincula con la yuxtaposición de 

diversos materiales y tecnologías, por medio de la observación al 

servicio del detalle y la usabilidad. “Las nuevas tecnologías tienen una 

relación sólida y bilateral con el diseñador industrial”, destaca Ricardo 

Gutiérrez Bustos, diseñador del vehículo eléctrico uniciclo KTM. Para 

él, “las tecnologías de producción forman parte de los conocimientos 

que adquiere el diseñador desde su formación y para materializar sus 

ideas, lo que le permite otra forma de llevar a cabo sus proyectos, de 

romper barreras y limitaciones que tenían determinados materiales, 

como es el caso de la impresión 3D.”
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Otros casos exhiben soluciones minimalistas que requieren una 

atención máxima al detalle en su realizacion y ejecución. Reduciendo 

el uso de materiales y exponiendo las estructuras, los diseñadores 

exaltan la sensualidad creando soluciones funcionales que explotan 

la levedad y la portabilidad. En el caso de Evelyn Ghisolfo, la levedad 

de las telas que materializa en sus prendas –por medio de un proceso 

propio en la reutilización de lonas– acaso vislumbre un concepto de 

innovación acorde a nuestros tiempos. Sol Pardo, en cambio, hace 

una lectura innovadora del mundo actual, resignificando el sombrero 

a partir del uso de materiales ecológicos. Otros casos representan 

distintos campos de la narrativa que permiten nuevas posibilidades 

en el relato de historias complejas, que llega al punto de diseñar una 

sensación, es decir, un concepto adaptado a lo sensorial, como sugiere 

María Mazzoni Lacava acerca de su Visor VR para entornos inmersivos. 

La estrategia de Innovation in Progress yuxtapone trabajos producidos 

en contextos divergentes que se atraen, donde un objeto cotidiano 

puede vincularse con dispositivos móviles, la textura de una prenda de 

vestir con diversos desarrollos mobiliarios y la narrativa del cuerpo con 

distintos medios de transporte urbano.

El proceso de selección y curaduría en Innovation in Progress involucra 

las voces autorizadas de los docentes de las distintas cátedras de 

la Universidad de Palermo, consolidado por un equipo editorial y 

de programación que actualiza mes a mes las comunicaciones y la 

plataforma online. Un espacio prospectivo gestado con el objetivo 

único de difundir el diseño de alumnos y egresados de nuestra casa de 

estudios, que sin duda representan el futuro y la innovación a través de 

ideas y creaciones que evolucionan y trascienden. En ese aspecto, el 

libro Innovation in Progress celebra la forma en que este conjunto de 

diseñadores reunidos contribuyen con sus expresiones a crear valor 

para un mundo siempre en tensión y en busca de respuestas.

Lucas López
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El delivery reconsiderado

Lo que destaca al proyecto del estudiante de Diseño Industrial de la 
Universidad de Palermo Agustín Artigas es la forma en que configura 
su sentido de la imaginación. Más allá de los detalles prototécnicos y 
polifuncionales de su propuesta, Artigas invita a pensar un modelo de 
innovación orientado al consumo masivo, que posiblemente encuentre 
sus antecedentes inmediatos en Amazon y el cambio de paradigma 
respecto al servicio global puerta a puerta. Para ello, el dron creado 
para la cadena de heladería Freddo sitúa en un sitial de privilegio a 
la empresa, porque su activo más importante, es decir el servicio al 
cliente, obtiene su mayor logro con este sistema de transporte. Como 
remarca Agustín “el objetivo principal del dron, como medio para 
entregar productos a los clientes, es lograr un servicio más eficiente 
de entrega. Buscando simplificar el proceso del pedido mediante una 
aplicación del celular y a su vez, acelerando el viaje desde el local 
hasta el domicilio del cliente.”

Surgido de un trabajo práctico propuesto por la Universidad de 
Palermo, cuya consigna consistía en diseñar un dron para entregar 
paquetes a domicilio para una empresa argentina, la motivación 
esencial de Agustín resulta en lograr una correcta conexión del 
dron con la identidad de la marca. “Los drones son dispositivos 
tecnológicos que pueden servir para incontables usos” –dice 
Agustín– “el más explotado actualmente es el de la fotografía y video, 
pero también se utiliza en la agricultura, en las fuerzas armadas, 
como elementos de seguridad, entre otras aplicaciones.” Según el 
diseñador, las fortalezas del dron se concentran en los aspectos 
operativo como el formal y productivo, con un reflejo ergonómico 
futurista y tecnológicamente avanzado.

En el juego de las influencias, Artigas reconoce a Dieter Rams 
y Jonathan Ive en su correlación entre el funcionalismo y el 
racionalismo. A futuro, el objetivo de Agustín Artigas es ganar 
experiencia laboral, aprender y lograr un buen equipo de trabajo. 
La interdisciplina como parámetro y desafío, en un contexto de 
contemporaneidad que no deja ajeno al diseñador.

Agustín Artigas
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El ritual de la alpaca

El diseño ganador de la Maratón Alpaca, organizado por Universidad 
de Palermo se inspiró en el ritual del Día de los Muertos. Según su 
creadora Agustina Gliemmo, “el paso de la vida a la muerte es 
un momento emblemático que ha causado admiración, temor e 
incertidumbre al ser humano a través de la historia. Por muchos años, 
en diversas culturas se generaron creencias en torno a la muerte que 
desarrollaron una serie de ritos y tradiciones, ya sea para venerarlas, 
honrarlas, espantarlas e incluso para burlarse de ella.” La silueta 
sugerida en alpaca refleja los conceptos prospectivos de Agustina, 
haciendo foco específicamente en la cintura bien ceñida. Para 
Agustina, la utilización de la alpaca resultó un desafío, debido a que 
era una fibra que no conocía, “experimenté y combiné distintos puntos 
y haciendo una fusión de dos técnicas como el crochet y la máquina 
llegué al resultado esperado.”

Según Agustina el diseño de indumentaria vinculado a las nuevas 
tecnologías “no solamente ha influido en las formas de fabricación 
de las prendas y en la creación de fibras y materiales textiles que 
facilitan, aceleran y hacen más eficiente el trabajo, sino que también 
facilita la manera de comunicar y observar la moda.” Agustina 
hace hincapié en las redes y la circulación de información, “que 
fue progresando hasta convertirse en una parte muy importante 
en nuestras vidas, dando como resultado nuevos canales de 
distribución, así como también nuevas formas de comunicación, las 
redes sociales, blogs de moda y las tiendas online.” Una interacción 
abierta que favorece a la moda y adelanta tendencias en las pasarelas 
internacionales. En el caso de Agustina Gliemmo, le permite visibilizar 
en el mercado de la moda su diseño en alpaca, merecido ganador de 
la Maratón 2019.

Agustina Gliemmo
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Azucena Arbeletche

Los espectros del género

Para Azucena Arbeletche, el concepto general detrás el cuerpo, 
los roles y el género es la aceptación, la diversidad y la empatía. 
Con esos ejes amplifica su concepción creativa. "A la hora de diseñar 
considero que el género es un espectro, la indumentaria comienza 
a hablar y tomar protagonismo al momento en el que se introduce a 
un cuerpo, no importa cuál sea su género." Además de lo espectral 
como paradoja, para Azucena, su ideal material en la creación refiere 
"a lo orgánico, amigable, sustentable, y duradero. Y cree que los 
objetos "deben dejar de ser considerados como algo desechable, 
pasajero y sin valor, para comenzar a convertirse en una herramienta 
estéticamente funcional que vaya más allá de nuestra concepción de 
lo material."

Frente a su visión realista del mundo, ¿cómo cree la diseñadora 
que se relaciona en la actualidad el diseño de indumentaria con las 
nuevas tecnologías? "El diseño, combinado con nuevas tecnologías 
conscientes, sustentables y responsables con el medio ambiente, es 
la herramienta contemporánea que el hombre tiene para lograr crear 
un futuro utópico posible." Según cree, un mundo más generoso, 
solidario y comprometido con las generaciones futuras es posible 
a través de ambos encuentros.

Azucena expone un pensamiento crítico y en constante formación 
sobre lo que representa el diseño contemporáneo en la industria. 
Su formación en Universidad de Palermo en las cátedras Valoppi y 
#LentoModeOn la formaron como diseñadora y como ser humano, 
según remarca. Y que la habilita a creer que el futuro del diseño 
se encuentra en lo colectivo, "es por ello que mis planes a futuro 
apuntan a la unidad, la complementariedad y a la colaboración 
multidisciplinaria para poder crear de esta forma indumentaria que 
responda a mis ideales y valores."
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Desafiando un paradigma

Invertir la lógica del dominó. Como si fuese alguna entelequia 
imaginada por Borges en Tlön, Otras Inquisiciones, o incluso algún 
meme astral de su amigo Xul Solar. Agustina Bergara, estudiante de 
Diseño Industrial de la Universidad de Palermo, desafía la disposición 
numérica del dominó con precisión y voluntad cabalística. "La premisa 
del dominó en sí surge a partir de una materia de la Universidad", dice 
la diseñadora. "El diseño del dominó es algo muy simple, que ya se 
da por hecho, lo que genera que no se haya explorado mucho sobre 
otros posibles diseños. Es un juego cuya morfología ya está muy 
establecida, lo mismo pasa en el caso de los dados. En este caso, la 
idea era totalmente la inversa, generar un diseño que parta de esos 
puntos, que es realmente lo más importante en cada pieza."

Un intrígulis que Agustina Bergara asocia con preguntas: ¿qué es lo 
mínimo necesario para poder jugar al dominó? Los puntos, entonces 
¿por qué dejarlos como un agregado en vez de ser lo central del 
diseño? "Mi motivación personal se encontraba en llegar a ese 
punto medio” -agrega Agustina- “entre la innovación y lo clásico, 
en crear algo nuevo manteniendo la esencia del producto que ya 
todos conocemos." Para la diseñadora cada nueva tecnología abre 
un mundo de posibilidades para los diseñadores, en tanto nuevos 
procesos y materiales, lo que habilita más recursos y herramientas. 

"En mi opinión personal el diseño industrial avanzó mucho” -agrega-, 
“ya no se enfoca sólo en diseñar nuevos productos. Hay varios 
diseñadores y empresas desarrollando nuevos tejidos o materiales 
que buscar ser un poco más amigables con el medio ambiente. Y 
también por otro lado, hay una rama muy grande de diseñadores que 
buscan volver a lo "artesanal", que buscan retomar un poco más de 
contacto con las personas." Una manera de sintetizar esencialmente 
su mirada propia, en tanto construcción profesional.

Agustina Bergara
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A la vanguardia en sombreros

Según revela la diseñadora egresada de la Universidad de Palermo 
Sol Pardo los sombreros la eligieron a ella, no al revés. “Encontré que 
el sombrero, ese gran accesorio, era un objeto muy poco explorado y 
decidí comenzar a estudiarlo para empezar a resignificarlo” -agrega- 
“mi gran hallazgo fue encontrar un nicho donde podía hacer o marcar 
una diferencia, dentro de la industria de la moda.”

En ese aspecto de la segmentación, resulta esencial el claim de 
PardoHats ‘For Postmodern Heads’, porque revela no solo una 
posición estetizante frente al mundo de la moda sino su propio 
anhelo vanguardista, del modo en que lo hizo Vivienne Westwood 
en Seditionaires. “Me atrae leer y concentrarme en el pensamiento 
posmodernista, que plantea temáticas que me resultan muy actuales, 
pero que fueron escritas en los 60 y 70. Imagino que tendrían que 
llevar mis sombreros aquellos grandes pensadores, cineastas, artistas 
plásticos y provocadores del sistema de la vida moderna, los cuales 
son una inspiración para mí.” 

Sol Pardo se encuentra en constante búsqueda de nuevos materiales. 
Rupturista y desafiante, resignificó el sombrero modificando al 100% 
los materiales que se utilizaban en ellos. “Creo que los materiales 
que más me destacan son el acrílico, la paja y las terminaciones 
industriales”, destaca. “El acrílico se convirtió en mi sello personal 
dentro del mundo de la sombrerería. Luego me encuentro muy 
involucrada con la paja toquilla y la resignificación del famoso Panamá 
Hat, de GreenPacha, una marca californiana que trabaja desde lo 
social y lo ecológico con la tejedora indígenas del Ecuador.” Con 
proyectos en distintos países, Sol Pardo fue elegida como futuro 
talento europeo en el Fashion Week Milan. En paralelo, abrió junto al 
español Curro Coronel, una sombrerería oculta dentro de un concept 
store en Barcelona, a su vez taller y sede de Pardo Hats, su lugar en el 
mundo del diseño.

Sol Pardo
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Un banquito matero

Para Felipe Doljanica el diseño de su banco matero era una cuestión 
de espacios. “La consigna del trabajo nos desafiaba a hacer un 
banquito matero para balcón. Quería trabajar con la idea de que 
el usuario pudiera guardarlo reduciendo el volumen que ocupa el 
producto.”

“Fui probando varias opciones de cómo lograrlo, pero eso requiere de 
muchos pasos para armar y desarmar o de tener piezas sueltas y creí 
que seguir por ese camino no era lo ideal. Tenía visto que en algunos 
otros productos usaban sogas para permitir esto de armar y desarmar 
sin que las piezas se desvinculen por completo y busqué la forma de 
incorporar ese recurso a mi proyecto.”

En cuanto a los materiales, la madera mantiene un vínculo con el 
mate y las reminiscencias a los banquitos materos más tradicionales. 
“Además, es un material sencillo de trabajar que me permitía 
llegar a las morfologías que se había planificado”, agrega Felipe. 
“Los encastres para las patas hacerlos en metal era lógico por la 
resistencia a los diferentes esfuerzos que me iba a brindar y lograr 
producirlos no era muy difícil ni muy costoso.”

El diseño industrial tiene muchísimo lugar para adaptarse a las 
tecnologías que van surgiendo, dice Felipe. “Hay mucho camino 
por recorrer para buscar qué tecnologías son las mejores y más 
apropiadas. El diseño industrial junto a otras disciplinas como el 
marketing guían las tendencias de consumo a grandes escalas y creo 
que es nuestra responsabilidad elegir los recursos más conscientes. 
Aunque ya haya mucha gente que haga foco en estas problemáticas 
definitivamente se puede seguir avanzando.”

Felipe Doljanica
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El diseño, una herramienta de cambio

“Detrás de mis diseños busco tener un discurso social, 
medioambiental y político ubicando siempre a las personas como 
eje central” dice Bianca Tiritilli acerca de sus ideas. “A la hora de 
diseñar –dice la diseñadora–, “considero que tanto la indumentaria 
como cualquier objeto debe ser un bien durable. Por eso creo que 
deben estar rigurosamente pensadas en el usuario, me parece un 
factor importante poder crear algo que no esté programado para ser 
obsoleto a corto plazo y que se pueda adaptar a diferentes tipos de 
contexto y de cuerpo.”

Para ella, las nuevas tecnologías “tienen mayor control sobre lo que 
nos interesa. La era digital ha determinado un cambio en el hábito 
de estos y ha hecho del tacto una nueva experiencia. Creo que las 
posibilidades tecnológicas permiten llevar la creatividad al máximo 
e incluso nos demanda a nosotros como diseñadores pensar ideas 
disruptivas.”

“Creo que tanto yo como todos los diseñadores tenemos que dejar 
de pensar solo en objetos y empezar a diseñar nuevos sistemas, es 
nuestra obligación para con el futuro y las nuevas generaciones.” 
–cree Bianca– “Tenemos que comenzar a cuestionarnos los sistemas 
que han definido nuestro mundo y empezar a plantearnos nuevas 
resoluciones.”

Para ella, “la innovación genera conocimiento, es necesario estimular 
y posibilitar el impulso de iniciativas novedosas que propicien, a través 
del diseño, la generación de ideas. Pero no hay que olvidar que la 
innovación siempre tiene que estar de la mano con el hecho de poder 
resolver. Sin ninguna duda creo que la innovación actualmente tiene 
que poder resolver los problemas que nos agobian actualmente, para 
así poder relacionarnos con un sistema más inclusivo y comprometido 
con las próximas generaciones.”

Bianca Tiritilli
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La honestidad de una marca

El concepto de la pava Vespa de Bruno Lopreite nace del modelo 
icónico de la moto Vespa de 1960. “La idea principal era realizar 
una pava de hornalla que represente a la marca, es por eso que se 
seleccionaron los elementos principales de este modelo. Toda la zona 
frontal de la moto la transmite el significado Vespa. El cuerpo de la 
pava se obtiene del foco de la moto, el pico de la misma se genera a 
través de un encamisado simulando la corbata que posee la icónica 
moto, este elemento es uno de los fundamentales de la pava. Uno de 
los puntos que tuve en cuenta es la honestidad con la que se trabaja 
en el estilo de las motos Vespa.” El proyecto consta de piezas unidas 
por procesos como el de soldadura de punto y arco. En las referencias 
tomadas para realizar el proyecto, se buscaron patrones que aparecen 
en las pavas Alessi. “Las motivaciones se fueron generando a través 
de las clases virtuales. La principal motivación nace de generar una 
pava que representara a la marca lo mejor posible.” 

Según cree el diseñador, las tecnologías son un bien necesario para 
mejorar y optimizar tiempos y la manera de diseñar. Para Bruno 
Lopreite nuevas tecnologías aparecen todos los días, “en el diseño 
desde hace muchos años solucionan o acortan problemáticas. Un 
render de computadora puede igualar a una fotografía real, o realizar 
prototipos desde una casa con una impresora 3D antes de enviar a 
producir masivamente. Los avances ayudan tanto al diseñador como 
al cliente a verificar y probar un producto, logrando que se acorten 
meses o años de estudio de producto, entrando en las necesidades 
actuales de un diseñador.”

Bruno Lopreite
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Innovación para todo andar

“El concepto general surge a partir del análisis de las situaciones 
de uso”, dice Charly Moore acerca de su modelo de ojotas Racer. 
“Además de su uso como calzado, al proyectarse para chicos 
de cinco o seis años, también puede ser utilizada como juguete. 
Entonces este concepto rompe con la morfología, debido a que 
su apariencia debía remitir a una lancha o bote para que el niño lo 
relacione con un juguete con el que le gustaría divertirse utilizándolo 
en la pileta o la bañera, pero que a su vez no pierda las características 
tanto visuales como funcionales del calzado.”

Producidas a partir de una estructura principal de inyección de 
plástico de color naranja, con una co-inyección de color negro del 
mismo material, la tecnología que utilizan las ojotas permite generar 
formas variadas y con distintas propuestas de combinaciones de 
color. En cuanto al carácter de juego, la parte trasera incorpora un 
espacio para que el chico pueda escribir su nombre y así identificar 
sus ojotas, tanto él como sus padres. Y como agrega Charly, “esto 
se realiza en barcos reales a los que generalmente se les otorga 
un nombre identificatorio, ya sea por algo sentimental como por 
requisitos legales.” Las formas de una lancha, para Charly Moore 
remite a la infancia, a sus amigos y sus días de pileta, que hoy hace 
extensivo a su sobrino.

Charly Moore anhela desarrollar soluciones y emprendimientos 
innovadores junto a equipos de trabajo. “Y me interesa mucho lo que 
es el diseño conceptual, imaginarme cuales van a ser los objetos 
del futuro y como se verían.” Según cree, el diseño industrial está 
fuertemente relacionado con las tecnologías y es vital, “conocer, 
investigar y explorar constantemente, porque son las tecnologías las 
que van a ir actualizando los antiguos métodos ya sea de fabricación, 
de diseño o de proyectos.”

Charly Moore
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En cuerpo y alma

Una realidad imaginada de forma empírica. Así se define la serie 
Icónica, el proyecto temático de la cátedra Producción de Moda del 
docente Christian Dubay, cuyo diseño ganador (María Belén Acevedo 
y Camila García Giacomini, 2016) recrea la figura de La Dolorosa. 
Según Camila "la idea surgió de uno de las iconos más reconocidos 
entre los feligreses, la virgen María, en cualquiera de sus diferentes 
expresiones. Junto con mi compañera nos topamos con la virgen 
de los dolores, cuya atributo más llamativo es que tiene un corazón 
atravesado por los siete dolores que sufre la virgen. Nos impactó 
bastante esa expresividad y crudeza". Una simbología que según 
Icónica, representa una realidad divina en cuyo cruce evoca a la 
distancia tanto al Martirio de San Sebastián como a las fotos que Yukio 
Mishima sacralizó sobre el mártir, en una serie memorable de 1968. 

Una concepción de lo Dramático que las diseñadoras configuraron 
de forma admirable en tanto simbología (una corona de más de un 
metro de alto), icono (un corazón sagrado) y objetos (siete espadas 
que representan los dolores de María). "Además de ello debíamos 
confeccionar una pechera que terminara la vestimenta" -agrega 
la diseñadora-, "por medio de una tela negra que decoramos con 
lentejuelas brillantes. El corazón moldeado a mano, pintado y decorado 
con accesorios plateados, atravesado por siete espadas, representa 
los dolores de Maria." Una línea compositiva, una paleta de color, 
una relación en donde nada fue dejado al azar, según agrega.

A Camila le interesa la evolución del mercado de la moda en paralelo 
con los cambios en la sociedad. En el cruce entre tecnología, 
tendencia y consumismo, cita como ejemplo a "Leatherfly", zapatillas 
de Nike que reutiliza los desechos que se producen en el proceso 
de fabricación del resto de zapatillas de sus otras líneas. "Gracias 
a las nuevas tecnologías se pudo investigar cómo hacer de éste un 
producto diferencial y que fuese superior al resto. Y es que este nuevo 
material es ultraligero, se acomoda a la complexión del pie y reduce 
los desechos. Es allí donde hay que enfocarse" demanda frente a la 
innovación, las herramientas y el vínculo permanente con el usuario.

María Belén Acevedo
Camila García Giacomini
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Mate en modo Tetra Pack

Eficacia y economía. De esta forma la diseñadora Catherine Zemel 
modeló su mate descartable (Armate, Diseño Industrial IV, docente 
Daniel Wolf). Luego, otros acontecimientos surgieron alrededor de 
un objeto tan popular al sentir nacional. Por ejemplo, el hábito de 
compartirlo aún surge como una de las observaciones en aquellos 
que lo beben por primera vez, sean nativos o extranjeros. “Esto fue un 
disparador que me ha permitido generar este tipo de producto” -dice 
la diseñadora-, “al diseñarlo fue necesario determinar los posibles 
materiales para desarrollarlo, por lo cual decidí utilizar TetraPak 
y/o cartón resistente al agua. Ambos me permitieron desarrollar un 
producto interesante y a su vez tener la posibilidad de reciclarlo de 
manera fácil y eficaz.” El mate se arma de forma rápida por medio de 
plegados, en un concepto similar al origami, que surge también de la 
forma cuadrada de un pliego.

Según dice Catherine, el diseñador debe estar actualizado en 
conceptos de innovación y desarrollos tecnológicos para diseñar 
objetos que piensan en la gente. Por eso “actualmente ciertos 
desarrollos tales como Warka Water o The Drinkable Book, me han 
permitido cuestionar la forma y dirección de mis diseños. Ambos, 
han tomado problemáticas actuales las cuales permitieron diseñar 
productos, tomando en cuenta el desarrollo y descubrimiento de 
nuevas tecnologías.” Estudio de casos admirables en el mundo que 
le permitió a la diseñadora crear un modelo que opaca, por un rato, al 
tradicional mate descartable y rutero de consumo masivo. Allí hay una 
oportunidad de reemplazo que ofrece el mercado.

Catherine Zemel
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Para condiciones extremas

El sistema de hidratación en forma de cantimplora surge de una 
propuesta de estudio con el fin de desarrollar un dispositivo para el 
Ministerio de Defensa. “Tras un contacto que tuvo la facultad con la 
secretaría de innovación del Ministerio de Defensa” -dice el docente 
Daniel Wolf - “fueron detectadas distintas oportunidades dónde poder 
acercar miradas innovadoras. Se tomó la cantimplora como caso para 
poder desarrollar un producto de desarrollo local que logre satisfacer 
las diversas necesidades de las Fuerzas Armadas y que en una etapa 
posterior pudiera ingresar al mercado de consumo.”

Considerando la importancia vital del agua en el cuerpo y su relación 
inalterable con la salud, el diseñador Daniel Gómez Gaviria propuso 
un sistema en forma de cantimplora que facilita la hidratación del 
usuario, sin la obligación de detener sus actividades, o esperar a 
terminarlas para mantener su cuerpo hidratado. “Con este sistema 
busco que hidratarse sea un acto instantáneo y natural, sin importar 
si las manos están ocupadas o se encuentran en movimiento”, agrega 
el diseñador. Instantáneo, natural y cómodo. Virtudes básicas de 
un sistema que busca evitar un esfuerzo extra al usuario, en tanto 
entorno de condiciones extremas y/o exigencia física permanente.

Según cree Gómez Gaviria, en la actualidad el diseño industrial se 
beneficia por las nuevas tecnologías y los avances de la ciencia, 
que permiten el desarrollo de productos innovadores y habilita 
que la creatividad del diseñador puede ir más lejos. “El avance de 
los procesos de fabricación y materiales, permite el desarrollo de 
productos en constante evolución que benefician más al usuario” -dice 
acerca de la actualidad de los avances tecnológicos y su materialidad- 
“como por ejemplo, telas anti-desgarre, impermeables, térmicas, 
accesorios en carbono, más seguros y más livianos que reflejan el 
avance tecnológico.” Sin dejar de mencionar el non plus ultra que 
significa para esta generación las impresoras 3D, por bajo costo, paso 
natural del dibujo al prototipado y exiguos tiempos de espera.

Daniel Gómez Gaviria
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Género y teoría queer

En Trans, un proyecto de membranas de látex y tejidos reticulares, 
Camilo Quintero deshace todas las reglas sobre la percepción 
del cuerpo y la humanidad trans, en tanto práctica artística y 
teoría queer. "Fundamentalmente interpela mi experiencia de 
inconformismo con el género y mi decisión de transicionar, lo cual 
incitó a distintas búsquedas sobre ¿qué es lo trans?, se pregunta el 
diseñador. "Durante el proceso, dificultades discursivas se fueron 
alternando. La situación es que cuando no se conocen términos que 
enuncien una experiencia no se puede hacer una identificación. Las 
denominaciones usuales trataban en todo caso de atravesar el género 
de un lado del binario hacia el opuesto; pero tal esquema es bastante 
reductivo y no respondía a preguntas esenciales como ¿qué es ser 
una mujer o un hombre?" 

Acerca de las máscaras, en un cruce entre el uso quirúrgico y el horror 
gótico, -en el modo del dúo Jesse Kanda/Arca y las performances de 
Orlan de Paris-, Camilo Quintero argumenta acerca de su condición 
de velo. Quintero apela a una práctica de orígenes marginales, por 
medio de un lenguaje exacerbado y deforme que lleva al borde. 
"Es precisamente este el motivo de la implementación del látex" 
-dice acerca de su técnica-, “un material que adquiere el valor 
simbólico de una piel, una dermis artificial que carga con la marca 
de la cultura, la cicatriz del lenguaje, la historia de los cuerpos."

Entre apelaciones a lxs anormales de Foucault y lxs cyborgs de 
Haraway, Camilo Quintero admira "aquellas mentes creativas que 
conversan con las formas de la naturaleza, la ciencia y tecnología, 
la vida y la muerte, las declaraciones socio-políticas, las dimensiones 
de lo material y el espectro de la sexualidad." Para el diseñador, 
"fue trascendental el paso por la cátedra del docente Gustavo Lento, 
#lentomodeon, en la construcción de una mirada crítica e ideológica 
sobre el mundo de la moda." Le permitió a Camilo Quintero asumir 
una consciencia sobre el universo simbólico en el que se instauran 
las creaciones de indumentaria como portadores del último sentido. 
Y cita a Kant: "lo bello es lo que nos gusta sin interés."

Camilo Quintero
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Una estación de carga sustentable

Diego Rosell asocia su prototipo de estación de carga a los dictados 
de la naturaleza. Inspirado en la conservación de la energía como 
método sustentable, su diseño se vincula con la organicidad de las 
formas, donde los módulos de energía intercambiables metaforizan 
los frutos de un árbol. Toma como inspiración a contemporáneos 
que desarrollan tecnologías emergentes y morfologías que evocan 
a la naturaleza, como Zaha Hadid. “Sus morfologías paramétricas 
aplicadas tanto al diseño como a la arquitectura desafian lo 
acostumbrado hasta ahora”, agrega acerca de la gran diseñadora. 
Diego Rosell vincula a la innovación con el concepto de mejora. Para 
él, la innovación debe “proponer ideas que busquen replantear de una 
forma positiva los conceptos o las tendencias actuales en tecnología, 
diseño, educación, ciencia, cultura y en cualquier ámbito de la vida.”

Su estación simplifica la carga y reduce el tiempo de espera del 
usuario a seis segundos para una carga completa. Con sus baterías 
intercambiables agiliza el proceso y le ofrece al usuario una nueva 
forma de cargar su vehículo. El funcionamiento depende de una 
computadora que se alimenta por medio de la red eléctrica de la 
ciudad, que redirige la carga a las diferentes baterías disponibles, 
y controla la seguridad de la estación bloqueando las baterías hasta 
que una de ellas se habilita para la extracción. Similar al sistema 
de bicicletas de la ciudad, el usuario debe depositar una batería 
descargada en la estación cuando llega a la estación. La computadora 
al recibir la batería descargada habilita una cargada para su uso. 
Una aplicación permitirá además ver las estaciones disponibles,
 las baterías habilitadas y los espacios libres. 

Entre el trabajo colaborativo y el taller (“Actualmente estoy 
desarrollando un emprendimiento de trabajo colaborativo, así como 
un taller de exploración de materiales cerámicos e impresión 3D”), 
los anhelos de Diego apuntan a formarse como diseñador investigador 
de nuevas tecnologías y conceptos aplicables a la comunidad “para 
lograr un impacto social y ambiental positivo.” Y crear conciencia 
para que las ciudades presentes y futuras se proyecten aún más 
inteligentes, sustentables y para la gente.

Diego Rosell
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App contra el acoso

El equipo de Luján Araujo, Jorge Armendáriz y Julieta Rabinovich 
crearon el proyecto Sendero Libre de Acoso, cuya participación en el 
Innovation Lab que la Universidad de Palermo organiza junto a IBM de 
Argentina, les permitió visibilizar una problemática de dimensiones en 
los tiempos que corren. Aportes para un proyecto de perfil innovador.

“El concepto general del Sendero Libre de Acoso es desnaturalizar 
el acoso callejero a través de tres objetivos: exponer al acosador de 
una manera disruptiva, brindar contención a la víctima y favorecer 
o facilitar las denuncias del delito.” Con puntos de una precisión 
inobjetable, el equipo de Luján Araujo, Julieta Rabinovich y Jorge 
Armendáriz crearon el proyecto Sendero Libre de Acoso, con el 
objetivo de explorar soluciones innovadoras que visibilicen y den 
respuesta al acoso callejero, en este caso orientado a las calles del 
corredor Mario Bravo, donde se encuentra la Universidad de Palermo.

En un comienzo, el equipo sólo tenía como marco proyectar algo 
vinculado al entorno universitario. A través de las técnicas de UX 
research realizaron relevamientos, entrevistas y como resultado 
encontraron que el tema del acoso callejero aparecía en la totalidad 
de las respuestas de las mujeres entrevistadas. Entre las fuentes, se 
valieron de entrevistas presenciales, encuestas via web y telefónicas 
a estudiantes, trabajadores, comerciantes y vecinos del corredor 
Universitario Mario Bravo. 

Volviendo al entorno de la innovación tecnológica, para el equipo 
“todo se relaciona con las nuevas tecnologías, sólo hay que encontrar 
el punto de contacto. Acá utilizamos la tecnología para generar el 
efecto sorpresa y visibilizar el acoso en el momento y en el lugar que 
sucede, y dejar el registro para ser utilizado por el Open Data para 
poder perfección y diseñar con mayor precisión políticas públicas que 
busquen prevenir el delito.” En la estructura de solución que plantean, 
donde surgen datos estadísticos vinculados 
a la impotencia, la angustia y el miedo, el think 
tank propuso un sistema integral físico-digital 
integrado por tecnología mobile y web, 
entre otros adelantos como baldosas 
led reactivas, monitoreo de cámaras 
y alarmas urbanas. 

Luján Araujo
Jorge Armendáriz 
Julieta Rabinovich
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Evelyn Ghisolfo

Leve y sustentable

Para Evelyn Ghisolfo lo sólido se desvanece en el cuerpo. El 
concepto general de su proyecto consistió en reutilizar lonas de los 
carteles cedidos por Tecnópolis para realizar pilotos a donar al interior 
del país. Una materialidad dura cuya obsolencia se vio transformada 
en una prenda funcional con fines benéficos. Más allá de los gestos 
que la enaltecen, la levedad de las telas que logra materializar la 
diseñadora -por medio de un proceso de búsqueda inmersiva- acaso 
vislumbre un concepto de innovación acorde a nuestros tiempos.

Si en la extraordinaria concepción de levedad según las propuestas 
visionarias de Italo Calvino, el escritor buscaba sustraer peso, tanto 
a las figuras humanas, como a los cuerpos celestes, a las ciudades, 
y en especial a la estructura del relato y el lenguaje, en Evelyn tales 
manifestaciones se vinculan, sin saberlo, a las texturas, y en especial, 
a las telas de sus impermeables en un resultado que desafía lo 
establecido.

Con un afán disruptivo y ciertamente práctico, Evelyn Ghisolfo 
transformó un material ordinario y de descarte en un producto 
maleable, adherible, sustentable y distinguido. El proceso de la 
diseñadora consistió en desarticular capa por capa la pesada tela 
de pilotos. Un proceso de excavación manual cuya motivación era 
lograr que el resultado luciera como una tela impermeable, cómoda 
y flexible, sin perder su identidad. “Puse a prueba al material con 
diferentes procesos artesanales y finalmente logré que el material 
conserve su apariencia, pero siendo ahora totalmente flexible y 
cómodo al uso, que era mi principal intención”, agrega la diseñadora.

En el juego de las influencias, Evelyn se basa en lo orgánico. 
“Me encanta pensar en el mito de la creación, en cómo llegamos al 
mundo, pensar en el ADN, en las células, en los animales marinos 
y todo lo que tenga que ver con la liviandad y la pureza. Me gusta 
encontrarme en cada colección con un ser mágico”, agrega con 
detalles a pura abstracción. Una narrativa que se ajusta a su fijación 
por experimentar con el concepto de levedad, en este milenio que ya 
transitamos.
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Una solución frente al virus

Un proyecto conformado por alumnos de la Universidad de 
Palermo (Belén De La Iglesia, Gastón Quispe Castros), ex alumnos 
(Victoria Mazzoni, Malena Gonzales Serena, María Laura Rubira) 
y voluntarios autoconvocados sin fines de lucro entregaron 500 
unidades al Hospital de Clínicas como primer aporte teniendo una 
gran aceptación, y estamos en contacto junto a otros Hospitales y 
Sanatorios públicos (CABA, GBA, y Zona Sur) que necesitan insumos.

Según detalla Gastón Quispe Castros, “todo el concepto surge 
en respuesta a la necesidad actual generada por la aparición de la 
pandemia de COVID-19 en Argentina. Debido a la gran demanda de 
insumos actual y futura en Hospitales se procedió a evaluar múltiples 
propuestas para colaborar con el sistema de salud en Argentina 
dentro de las cuales se detectó como potencial proyecto las máscaras 
de protección fabricadas mediante tecnología de impresión 3D, aquí 
surge el proyecto FUERZARG.”

La máscara es un EPP (Elemento de Protección Personal) que se 
encuentra constantemente en uso contra la exposición al virus 
COVID-19. Puede ser utilizada desde el personal de administración 
que reciben pacientes al ingresar al hospital hasta en cuidados 
intensivos donde hay grandes posibilidades de contagios y riesgo. 
“Por lo tanto al momento de desarrollarlo” –dice le diseñador– “tuvo 
que ser sometido a muchas pruebas y simulacros realizados bajo la 
supervisión de médicos, infectólogos, enfermeros y personal auxiliar 
de hospitales. Las premisas dadas por parte del personal médico 
fueron tomadas en cuenta para continuar desarrollando el producto.”

Frente a un sistema de salud que cuenta con grandes profesionales 
a nivel mundial, pero con recursos e insumos escasos, crearon un 
equipo de cinco integrantes diseñadores que ofrecieron todo su 
conocimiento para hacer frente a la crisis sanitaria en Argentina y 
ayudar desde lo propio al bien común.

Gastón Quispe Castros
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El cosito de la pizza

El proyecto partió de un esquicio de diseño para Muza5K, el evento 
porteño de pizzerías. Allí Ian descubrió una falencia en la operatividad. 
El guardapizza original –el cosito, en términos coloquiales–, requiere 
que el pizzero lo acomode cuidadosamente. Esa acción se traduce en 
más tiempo para despachar cada pizza. Es por ello que el consumidor 
final puede encontrarse en varias ocasiones con el guardapizza 
invertido o mal colocado.

“Considerando esa falencia”– dice Ian Manieri, estudiante de Diseño 
Industrial IV del profesor Sebastián Aulicio– “propuse facilitar las 
tareas del pizzero para que no tenga que acomodar el guardapizza. 
Barajando ideas estéticas, retomé el propósito del evento de Muza5K, 
el cual es la competencia entre las pizzerías de Av. Corrientes por la 
mejor pizza. Imaginaba una carrera como de los Autos Locos que me 
llevó a los clavos miguelitos que usaban para pinchar las ruedas de 
los competidores. Con esa imagen vi que el clavo miguelito, como 
caiga, siempre iba a estar en la posición correcta; por eso adopté esa 
morfología en el producto.”

El diseñador tuvo muy en cuenta al pizzero y a su cliente. “Al pizzero 
le aporta agilidad. Solo debe tirarlo en la pizza y siempre va a 
aterrizar en la posición adecuada, evitando el tiempo de acomodarlo. 
Con respecto a la persona que recibe la pizza, va a reconocer el 
guardapizza con el preconcepto que acarrea del nombre, cambiando 
la idea del cosito” por “Miguelito” y la lúdica del mismo.” Y finaliza: 
“me daba la oportunidad de poder nombrar el diseño de manera 
icónica y debía ser un nombre pegadizo. Con esa idea, nombrar 
“Miguelito” al diseño era la opción correcta ya que traslada la idea del 
tradicional clavo de púas y su lúdica a las pizzas.”

Ian Manieri
Juan Canullo
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De lo emocional a lo racional

Según detalla el estudiante Fernando Ricci, “teníamos que diseñar 
un sidecar trabajando con la imagen de la marca de una moto. En 
mi caso seleccioné la Ducati Scrambler Icon, una moto diseñada 
para disfrutar de su andar, es rápida, es clásica pero desarrollada 
con nuevas tecnologías. Otras de las cualidades de la marca tiene 
vinculación con la música y la diversión. Bajo estos conceptos 
me basé, en las nuevas tecnologías aplicadas a un diseño clásico 
transmitiendo velocidad, seguridad y diversión.”

Para Fernando “el primer vínculo es emocional. El usuario siente una 
empatía con el sidecar denotando los conceptos que se utilizaron en 
el diseño. Esto se da, porque los productos se perciben primero por 
el lado emocional y luego por el lado racional. Para la interacción con 
el sidecar, el usuario abre el capot y se sienta, se coloca el cinturón 
de seguridad y cierra el ese capot. El sidecar está diseñado con una 
estructura que lo protege ante cualquier accidente haciendo sentir al 
usuario seguro.”

En cuanto a su producción, “si bien sabemos que la tecnología 3D 
no va a reemplazar la relación tiempo/ pieza de una por máquina 
de inyección hemos estado a la altura en cuanto a velocidad de 
respuesta de fabricación a partir de nuestro modelo 3D reduciendo 
los tiempos de validación del producto.”

Y pone como ejemplo la globalización de las impresoras 3D, 
“porque gracias a su bajo costo, han cambiado las reglas de juego, 
y en un futuro cada persona tendrá una impresora en su casa y el 
diseñador podrá enviar sus diseños online y el usuario no solo será el 
consumidor sino que también se hará cargo de su producción.”

Fernando Ricci
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Federico Sykes

Para todos los sentidos

El Festival Internacional de Cine Sordo (FICSor) visibiliza la Lengua 
de Señas Argentina (L.S.A), la cultura y la identidad sorda, a través 
de la pantalla cinematográfica. Federico Sykes es su director. 
En su rol coordina diferentes grupos de trabajo, genera contacto 
entre las personas sordas y oyentes. Y enseña sobre la cultura y la 
identidad sorda a las personas que no conocen sobre el tema. Como 
dice Federico, “le mostramos a las personas sordas que se puede 
progresar, que con paciencia todo se puede lograr. Ponerme como 
ejemplo y que vean que pueden hacer grandes cosas.” Hipoacúsico 
de nacimiento, Federico Sykes es la muestra real de las virtudes que 
pregona, con empeño vital, proactividad y gran capacidad de gestión 
innovadora.

Federico investigó el campo cinematográfico y gracias a la Ley de 
Fomento Audiovisual del INCAA descubrió que había festivales de 
cine de todo tipo pero faltaba uno sobre el cine sordo. Eso lo decidió 
a presentar el proyecto en el INCAA. “En 2010 trabajaba en una 
productora audiovisual que organizó un festival de cine independiente 
y fue ahí donde me di cuenta que faltaba accesibilidad (falta de 
intérpretes de lengua de señas, subtítulos, etc.) para las personas 
sordas.” -dice acerca de los comienzos del Festival- “debido a eso 
decidí crear un Festival de Cine para personas sordas y me puse a 
investigar, descubrí que en el resto del mundo ya existían diferentes 
festivales y muestras de cine sordo, por ejemplo, en Estados Unidos, 
Alemania, Brasil, Colombia.”

Entre los objetivos del festival, surge la necesidad de motivar a la 
comunidad sorda a generar sus propios contenidos audiovisuales 
y a los realizadores oyentes a producir materiales interculturales, 
además de fortalecer el festival como espacio de interés cultural y 
lingüístico. Los ejemplos son varios en torno a la accesibilidad -en 
tanto innovación y avances concretos-, como gafas inteligentes, apps 
móviles accesibles y realidad aumentada, que ya se implementan en 
Inglaterra, Brasil y Chile. Gracias a los festivales de cine sordo en el 
mundo, Federico Sykes aprendió que se pueden cumplir objetivos.

40 Innovation in Progress
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Posturas para un nuevo cuerpo

Florencia Mara realizó prendas que se adecuan a las nuevas 
realidades del cuerpo, buscando la comodidad en el usuario 
según su postura corporal relajada, realizando prendas 
funcionales y ergonómicas con memoria corpórea (la prenda 
en el cuerpo tiene rastros del sujeto). “Busqué generar una 
silueta despojada, inclinada hacia adelante y en cada una de 
las prendas la moldería está adaptada a la postura corporal 
y las distintas acciones que realiza un cuerpo: las espaldas 
están ampliadas junto con pinzas que se amoldan a la zona de 
mayor curvatura, la costura de hombros está desplazada hacia 
adelante, la sisa tiene en cuenta la rotación del hombro, las 
mangas tienen en cuenta la movilidad del codo, los pantalones 
tienen en cuenta la movilidad de rodillas y un tiro más bajo.”

En cuanto a los materiales, “busqué textiles amigables tanto 
en el tacto como en el movimiento. Para mí es muy importante 
el origen de los materiales y su vida útil. En el contexto de la 
industria textil como la segunda más contaminante del mundo, 
siento que tengo la responsabilidad como diseñadora de buscar 
textiles que no sean nocivos para el ambiente en su proceso 
de fabricación y al mismo tiempo que sean duraderos. En este 
sentido, la mayoría de los textiles que utilicé fueron de origen 
natural y teñidos con procesos artesanales no nocivos. Esto 
tuvo y tiene importantes limitaciones ya que encontrar textiles 
con estas características no sólo no es fácil, sino que es 
costoso.”

Para Florencia Mara innovar es pensar en la indumentaria de 
una forma más humana, integral y accesible. La Universidad de 
Palermo resultó de gran influencia para la diseñadora, porque 
“me brindó más de lo necesario para aprender. Especialmente, 
las cátedras de Valoppi y Lento, que me han permitido expandir 
en todo sentido mi concepción del diseño. Gracias a ellos veo 
al diseño como una herramienta para mejorar el futuro y no tan 
sólo como un objeto de consumo.”

Florencia Mara
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Sal y pimienta

El diseño de Juan Nolfi comenzó con la consigna de la cursada que fue 
hacer un Salero y un Pimentero con un enfoque semántico. Allí descubrió 
que estos dos productos suelen concebirse como una unidad, es decir 
que por lo general van juntos o se piensan como uno. Según agrega el 
diseñador acerca de su prototipo, “tomé este preconcepto y realicé una 
búsqueda morfológica que transmitiera la idea de unidad.” Literalmente, que 
estuvieran unidos, encadenados o atados.

Con respecto a la tecnología Juan Nolfi cree que “trabajamos siempre con 
procesos y materiales y me parece importante conocer estos procesos y 
tecnologías, y de ser necesario poder experimentar con ellos. Es clave para 
nuestra labor. Por ejemplo, la impresión 3D es una herramienta que acelera 
y facilita muchos procesos.”

Seguidor del diseño minimalista y los movimientos de diseño nórdicos y 
asiáticos, -en especial el diseño japonés-, Juan Nolfi se encuentra enfocado 
en recibirse y en “encontrar algún trabajo que me permita explorar una fase 
más conceptual del diseño y menos enfocada en concreciones.”

Juan Nolfi
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Un contacto con la realidad

El concepto detrás de los diseños de Jacquie Gayón siempre fue 
mutando. “En la mayoría de los casos, mis conceptos parten de 
películas o algún libro en particular, en mi opinión, lo fundamental es 
que éste se conecte con lo que está sucediendo en la realidad. Es por 
eso que mis conceptos jamás son iguales ya que nuestro contexto 
sociocultural cambia constantemente.”

“Mi vínculo lo definiría, más bien, como algo obsesivo”, dice la 
diseñadora frente a su actividad y su vínculos con los objetos y 
la materialidad. “Todo se puede realizar de alguna forma y mis 
intentos para que los materiales funcionen son y serán infinitos, 
es una frustración que luego me genera satisfacción. Encuentro 
extremadamente atractivo encontrarme en ese primer momento en 
el que no existe manera de llevar a cabo algo. El neopreno es uno de 
los textiles con los cuales estoy trabajando hace un año. Es un textil 
durable que resiste la degradación que causa del sol, el ozono y el 
clima; una propiedad que no se encuentra en la mayoría de los textiles 
y cada vez será más necesaria. Es un material que me genero muchos 
desafíos tanto en el ensamble como con la moldería porque lo utilice 
para prendas sastre en varios casos.

Según explica, el diseño de indumentaria consiste en vestir a otrx. 
Según su mirada, “ese “otrx”, hoy se encuentra estrictamente 
vinculado con la tecnología y sería imposible diseñar sin tenerla en 
cuenta. En mi último proyecto, comencé a reflexionar de manera más 
profunda sobre la tecnología y su relación con los seres humanos. 
Me apoyé en conceptos como modernidad líquida, banalidad del 
mal, panóptico y poder; de autores como Hannah Arendt, Bauman, 
y Foucault, quienes me ayudaron a entender el poder que tiene la 
tecnología sobre nosotrxs.”

En cuanto a sus planes a futuro, Jacquie quiere seguir estudiando 
“formarme, y comenzar a cambiar los niveles de importancia que tiene 
cada persona que participa del proceso del producto. Es fundamental 
el trabajo en equipo, valorar el aporte del otrx y no desmerecer o 
minimizar su actividad. Por otro lado, siento que a veces pasamos por 
alto que la Indumentaria es parte del daño de nuestra tierra y quisiera 
comenzar a investigar de qué manera los textiles pueden empezar a 
cambiar para revertir lo que sucede en la actualidad. Por último, me 
gustaría adquirir conocimientos de otros países y, algún día, tener mi 
propia firma en Argentina.”

Jacquie Gayón
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Para situaciones de riesgo

“Decidí trabajar en un casco de protección especialmente diseñado 
para el trabajo en minas”, dice Katie Schulzen acerca de su proceso 
de diseño de un casco. “Me informé acerca de todos los requisitos 
que eran necesarios o útiles para la actividad de la minería, y fui 
desarrollando un casco que sea lo más ergonómico posible y 
adaptable al usuario.”

En su vínculo con la materia Ergonomía, Katie Schulzen intentó que el 
nexo con el usuario sea lo más confortable posible. “Había situaciones 
que eran recurrentes y necesitaban ser solucionadas. Como por 
ejemplo, el calor que suelen sufrir los mineros en la cabeza no se 
podía solucionar con una simple ventilación como la de los cascos de 
bicicletas, porque al ser común la caída de líquidos peligrosos desde 
arriba era necesario proyectar alguna solución que no permita que 
estos penetren.”

“Por otro lado la perilla utilizada para ajustar o desajustar el arnés del 
casco suele ser muy pequeña y se torna complicado manipularla con 
guantes, es por esto traté de hacerla más grande, que proporcione 
facilidad al usarlo pero que al mismo tiempo promueva un agarre 
de precisión. En cuanto a las limitaciones, trate de que este tenga la 
menor cantidad posible, trabajando con un casco con varios puntos 
de regulación para que logre adaptarse a distintos percentiles sin 
problema.”

Para Katie, las nuevas tecnologías que van surgiendo son muy 
nutritivas para el diseño, y en especial para su proyecto. “También 
creo que pueden ampliar las comodidades que los productos otorgan 
a los usuarios. En mi caso, en el casco aproveché la tecnología para 
que el casco, agregando un sistema inteligente que analiza datos, 
zonas inseguras, peligros de derrumbe y automatiza la linterna y la 
máscara de gas.” De esta manera Katie logra la menor manipulación 
posible del casco frente a situaciones de riesgo.

Katie Schulzen
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Un surtidor eléctrico a la distancia

Para Joaquín Urien, el concepto general detrás de su proyecto de 
surtido eléctrico es la funcionalidad. “La idea principal tiene que 
ver con generar un surtidor eléctrico que sea visible a la distancia. 
El diseño es alcanzado por algunos condicionantes tales como, el 
código urbano de Puerto Madero, señalética y jerarquías visuales del 
entorno, el lenguaje de marca, situaciones de vandalismo y factores 
climáticos, entre otros.”

“El vínculo con el usuario es inmediato e intuitivo, ya que la 
funcionalidad gira en torno a este. El usuario fácilmente detecta a 
distancia la estación de carga y se aproxima, mediante una interfaz 
sencilla el modo de uso es ágil y casi automático, ya que se despoja 
al producto de elementos que dificulten la interacción. Por otro lado, 
algunas limitaciones que puede presentar son similares a aquellas del 
equipamiento urbano, como las intervenciones vandálicas.”

Según cree, “el crecimiento de la tecnología en general es 
exponencial. Las nuevas tecnologías tienen mucho para aportar al 
diseño ofreciendo nuevos métodos, nuevos materiales y herramientas, 
nuevas ideas y experiencias, nuevas aplicaciones y resoluciones, en 
definitiva nuevos horizontes. Creo que el balance y equilibrio entre 
ambos es esencial para obtener buenos resultados.”

“En cuanto al diseño en general me atraen bastantes cosas, incluso 
en otras áreas como la arquitectura, la mecánica, y la ingeniería, entre 
otros. Encontré atractivos en todas las antiguas escuelas de diseño, 
pero para mencionar algunos creo que el diseño Alemán y el Italiano 
me sirvieron de inspiración.”

Acerca de su futuro, Joaquín Urien dice con esperanza “estoy abierto 
a diferentes oportunidades. Si bien hay temas de mayor interés como 
el medio ambiente o el diseño funcional entre otros, como estudiante 
mis metas hoy en día son a corto plazo, resolviendo el presente y 
preparándome para el futuro.”

Joaquín Urien



48 Innovation in Progress

Una mecedora disruptiva

“Siempre me apasionó el automovilismo”, dice el estudiante de diseño 
industrial Luca Martini, ”los autos significan mi infancia y mi vida, son 
a lo que debo el estudio de mi carrera universitaria y donde encuentro 
mi pasión al diseñar.” Luca destaca las formas de los autos, así como 
el tratamiento escultural, la precisión de las distintas partes que lo 
componen y la aplicación de tecnologías de vanguardia. No resultan 
en vano sus gustos e influencias. Entre la actualidad y el pasado 
del diseño, Luca elige a Battista Farina (Pininfarina), Enzo Ferrari, 
Raymond Loewy, Henning Koppel, Dieter Rams, Ross Lovegrove, 
Marc Newson e Ian Callum entre otros. 

Con la misma dedicación describe el diseño de su silla mecedora. “El 
concepto se vuelca en el concepto del movimiento, la velocidad y el 
dinamismo, estos son elementos característicos que constituyen la 
esencia misma de una silla que permite mecerse. La silla pretende ser 
elegante pero a su vez apasionada, su espíritu proyecta polaridades, 
teniendo una morfología orgánica la cual es intervenida por líneas 
tajantes que recorren toda la silueta, volviéndolo un producto 
controlado y regulado el cual genera un vínculo con el usuario, y se 
presta a situaciones lúdicas en relación al movimiento y el ocio.”
 
En cuanto a los materiales, Luca utilizó materiales nobles. “En la 
silla conviven madera petiribí, una chapa de hierro que sostiene la 
morfología del asiento y a su vez es revestida por cuerina símil cuero 
Cali, la cual puede ser reemplazada por cualquier variación de textil. 
En cuanto al proceso de ideas, la misma surge en la realización de 
un “banquito” para otra asignatura, con el fin de crear una familia de 
productos que compartan el mismo lenguaje y convivan en un mismo 
entorno.”
 
Acerca del vínculo del diseño industrial con las nuevas tecnologías, 
Luca Martini deja una última reflexión, “la profesión del diseño 
industrial está indudablemente ligada a la evolución tecnológica, 
porque busca mejorar la calidad de vida de los sujetos y no hay 
manera de que escape de las pretensiones de la actualidad, las cuales 
exigen avances tecnológicos. Aun así, cuando uno como diseñador 
intenta crear un cambio de paradigma, no hay referencias, lo cual me 
parece excelente y alentador.”

Luca Martini
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Para una correcta extracción de sangre

“Diseñé un objeto para el área de la electromedicina, acorde a 
su entorno y que sea posible de producir. Para esto observé los 
distintos escenarios a los que se expone. El principal es en aquellos 
pacientes a los cuales es complicado extraerles sangre ya sea por 
la edad, alguna enfermedad, la tez oscura o el exceso de grasa, en 
estas ocasiones es muy normal que la extracción de sangre sea una 
situación muy incomoda y preferible de evitar.”

“Se creó un diseño que procura preservar al usuario del estrés a la 
hora de extraerse sangre. Ello se logra a través de un concepto donde 
el objeto divide el campo visual del paciente del campo de extracción. 
De esta manera el paciente no visibiliza el sector de maniobra en 
virtud de la forma del objeto que permite obstruir la visión. A su vez 
brinda un cómodo espacio al uso que de este haga el técnico.
El venoscopio tiene dos usos posibles, apoyando el brazo del 
paciente por dentro sobre la base plástica o poniendo el brazo 
paralelamente al producto. En cuanto a su uso permite que el médico 
tenga toda su atención en el paciente y no requiere de un ayudante a 
la hora de la extracción.”

Según Isidro, “es el diseñador quien debe tener en cuenta que 
materialidades y procesos tecnológicos son los adecuados para cada 
diseño. En cuanto a mi diseño contempla las tecnologías actuales más 
adecuadas, ya que desde un principio este producto tenía la consigna 
de ser producido por la empresa MCA (iluminación técnica) junto 
con Hydro (perfiles de aluminio), lo cual me llevó a pensar un diseño 
más real con procesos y materiales acordes y producibles para el 
mercado.”

Isidro Cámpora
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100% funcional

Transportabilidad, modularidad y soluciones para el cliente representan 
los nodos conceptuales del proyecto del diseñador Ignacio Ilner 
orientado al packaging para farmacias. Como si el influjo de sus 
admirados Nendo y los daneses Normann Copenhague confluyeran en 
el dictado de sus ideas y diseño. Según confiesa Ilner "suelo diseñar 
desde la semántica, tomar distintos elementos como inspiración, 
más o menos relacionados con el objeto a diseñar, pero en este caso 
particular cambié de estrategia, había una necesidad y un objetivo 
puntual por parte del cliente, lo que llevó a desplazar el enfoque." 

El diseñador tomó como referencia la caja de cartón convencional para 
el transporte de medicamentos. En un proceso de empeño, mejora y 
observación de la modularidad, detectó una serie de espacios residuales 
en su estibaje que ocupaban el mismo volumen que una caja. "Allí nace la 
búsqueda de la modularidad, una forma de contener los medicamentos 
según su tipo y cantidad. Para alcanzar el resultado, comencé 
desarrollando varias maquetas escaladas hasta resolver la forma 
buscada en una sola tira de cartón." ¿Y en cuanto a la gráfica e identidad 
general, asumiendo que son medicamentos? "Para el desarrollo de la 
gráfica tomé en consideración otros kits de salud, buscando un patrón 
que se repita en común, obteniendo como resolución final la aplicación 
de una iconografía vinculada al ámbito de la salud."

Ignacio Ilner cree que "aún hay una brecha entre la aplicación de nuevas 
tecnologías y el diseño industrial. A diario es común ver el surgimiento 
de nuevos materiales o procesos productivos que parecen, y son, muy 
innovadores, pero cuya practicidad a escala industrial no es eficiente." 
Según su cálculo, el diseñador debe saber cuándo es conveniente 
innovar desde la materialidad frente a la cantidad a producir en relación 
costo-beneficio. No en vano rescata del oráculo Nendo y Normann 
la optimización de la forma, la función y en especial la producción de 
objetos, frente a las demandas urgentes de la salud.

Ignacio Ilner
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Macarena Bruno Ordoñez

Wayfinding transparente

Con un agudo interés por el Diseño de Espacios Públicos 
y Planificación Urbana, el proyecto de graduación Veredas 
Transparentes, de Macarena Bruno Ordoñez respira innovación 
por distintos ángulos. A su aporte al espacio público, le suma 
características de programación urbana. Un concepto de 
wayfinding que retoma antecedentes de Lance Wyman y 
Ronald Shakespear, -es decir, diseño integrado, a gran escala 
y planificación urbana-, que la revista Bases, de Chile, exhibió 
como proyecto destacado en su última edición. Según dice 
Bruno Ordóñez "se trata de un sistema de veredas modulares 
revelador de la organización subterránea a modo de radiografía, 
un juego de tramas inspirado en las bocas de acceso a 
servicios existentes, dando lugar a un sistema lógico entre sí y 
con el entorno; pensado bajo los criterios básicos del diseño: 
tecnología, modo de uso y estética." La vereda cuenta con un 
sistema de baldosas, donde cada una de ellas, a través de su 
tramado exclusivo en forma de canaletas, posibilita el drenaje del 
agua y pone de manifiesto qué sucede bajo tierra colaborando 
en la planificación y funcionamiento de la Ciudad Autónoma de 
Buenos Aires. 

Para la diseñadora, docente en la Universidad de Palermo 
en el Área de Morfología de la Carrera Diseño Industrial, es 
esencial la planificación urbana. "Una ciudad planificada que 
tenga en cuenta" -según enumera Macarena- "el creciente 
aumento poblacional y su consiguiente suministro de servicios, 
la preservación del arbolado, la instalación de cestos de 
residuos en todas las esquinas, paradas y refugios de colectivo 
confortables y sólidos, luminaria urbana intensa y señalética 
montada sobre un sistema de veredas modular e indicativo, es 
una forma de acercarse al progreso social y a la mejora de la 
calidad de vida de los ciudadanos." Factores que promueven 
el orden en la ciudad y fomenta la participación del ciudadano, 
y especialmente a profesionales del diseño industrial para que 
desarrollen soluciones eficientes para las problemáticas del 
espacio público urbano.
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Switch, el nuevo ajedrez

Con una estética racionalista que enfatiza la simpleza del movimiento 
y el dinamismo en el acto de jugar al ajedrez, según el diseñador 
Manu Peralta, “Switch nace de la síntesis del movimiento basado en 
la alternancia de turnos de los jugadores de ajedrez.” La idea rectora 
del juego es representar de manera simple de quien es el turno en el 
juego.

Y agrega: “quería aportar una experiencia al usuario al momento 
de interactuar con el juego. Jugar ajedrez no es simplemente mover 
piezas sino una interacción entre dos jugadores.” Una propuesta que 
exalta la interacción, generando no solo un movimiento unilateral sino 
una alternancia entre el movimiento de las piezas y de quien es el 
turno, generando una propuesta bilateral.

“Con el fin de enfatizar el dinamismo del juego, la morfología de 
las piezas cumplen un rol racionalista que determina cual es el 
movimiento que debieran hacer según las reglas. De esta forma a 
partir de las decisiones de diseño, el jugador vive como experiencia, 
entender cuando es su turno, como se deben mover las piezas y cómo 
deben ser posicionadas”, detalla Manu acerca de Switch.

Con influencia de Mies Van Der Rohe, Dieter Rams, Jonathan Ive y 
Gerrit Rietveld, en su opinión, un diseñador debe ser capaz de captar 
los cambios en la sociedad, tanto tecnológicos como humanos y 
poder materializarlos en productos, “un diseñador que no sea flexible 
al cambio, no estaría diseñando.” Y cita un caso actual como Elon 
Musk, “que logra año tras año innovar y revolucionar fusionando el 
diseño con las últimas tecnologías.”

Manu Peralta
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Un visor al futuro

“Antes de comenzar a diseñar” -dice la diseñadora Victoria Mazzoni 
acerca de su magnífico Visor VR-, “investigué acerca del mundo de la 
realidad virtual y encontré una plataforma digital que me pareció una 
excelente oportunidad para el desarrollo del diseño: VRtify, un canal 
con potencialidad que permite a los usuarios acceder a recitales, 
conciertos, festivales, videoclips, entre otros “espacios” relacionados 
con artistas musicales a través de la realidad virtual.” Con su visor de 
realidad virtual, la diseñadora generó un producto con un lenguaje 
continuo que remite al concepto musical desde sus formas.

Muy cercano a su realidad laboral, le pareció una buena oportunidad 
proyectar un producto para la música, “y me pareció interesante 
y desafiante la idea de remitir a un concepto musical desde su 
morfología, al ser éste un fenómeno intangible, incoloro, abstracto, 
subjetivo. Pensé entonces en diseñar la sensación, la experiencia a 
través de la forma.” Victoria proyectó un producto de lectura continua, 
orgánica, irregular, fluida. En su funcionalidad tuvo en cuenta “la 
sujeción y que el usuario pueda tener una experiencia inmersiva 
estable, olvidándose que lo tiene puesto. Es fácilmente ajustable tanto 
en sentido vertical como horizontal, puede regularse la distancia de 
los auriculares al visor y el ancho desde una vista frontal.”

Luego de investigar los VRs existentes en el mercado, notó que muy 
pocos incluyen auriculares, y le pareció importante incluirlos, “no 
sólo porque la audición es primordial para mi diseño, sino también 
para que sea compacto; que todos los componentes y las piezas que 
lo integran se encuentren acompañadas unas con otras, se lleven 
bien, y así crear un objeto armónico. Ese es el punto de innovación 
que considero haber logrado con este producto.” Según dice, la 
sensibilidad, la empatía y la observación resultan esenciales en sus 
diseños. Y si es con música, mejor aún.

Victoria Mazzoni Lacava
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El nuevo abanico

El diseño de abanico de Martín Schlusselblum para Diseño Industrial 
IV tuvo mucha inspiración en las fundas de ipads de Apple. Y agrega, 
“un producto transportable, de un uso fácil y con un diseño moderno. 
Para esto busqué desarrollar un producto basado en las últimas 
tendencias de diseño.”

La propuesta de diseño incluye eco-cuero, “el eco-cuero es un 
material noble, que tiene ésa extraña combinación entre natural e 
industrial en las sensaciones que genera. Al ser un producto con un 
arraigo emocional en la sociedad busqué, a partir de los materiales, 
que se genere una relación entre el usuario y su producto. Las 
texturas y la aparente irregularidad del mismo dieron la posibilidad de 
brindar al usuario una memoria emotiva que no hubiera posible con 
otro material.”

“A la hora de pensar en qué producto diseñar” –afirma Martín– 
“encuentro como un desafío sumamente interesante un objeto de 
uso cotidiano, masivo y con un arraigo tan fuerte en la sociedad. Más 
allá de que su popularidad se haya visto disminuida en las últimas 
décadas, no deja de ser un producto que tiene una memoria emotiva 
en la sociedad. Esta combinación genera un desafío para lograr el 
equilibrio entre innovación y costumbres de uso.” 

Martín Schlusselblum 
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Virtudes de la forma

Como tramas de ukiyo e japonés, el proyecto ganador de la Maratón 
Creativa Bottom, en el marco de la Semana de la Moda organizada 
por Universidad de Palermo, de la diseñadora Nabila Abdala 
despliega un sentido onírico y pleno de matices. Posiblemente la 
trama de botones, en tanto juego paciente entre material y cosido, 
ofrezcan tal idea, donde el factor tecnológico juega un rol vital en su 
relación con lo artesanal, valores propios de la estrategia innovadora 
de la Universidad de Palermo. En su prenda, Nabila Abdala apela 
al virtuosismo puntillista, que despliega en sentido 360. Logra un 
pixel perfecto con botones. “Es un diseño que vuelve a las raíces del 
artesano, destacando su sensibilidad para la creación de un objeto 
único e irrepetible, en cuyo esencia está el alma de las manos que lo 
crearon”, dice Nabila.

En su vínculo con los botones, inspirador y motor del proyecto, 
la diseñadora relata las distintas etapas del proceso. “La primera 
fue cuando Button Company nos envió cajas de botones para que 
podamos elegir. En ese momento muchas de las que estábamos en la 
maratón creativa, agarrábamos bolsas sin saber bien lo que íbamos a 
hacer, elegíamos colores, tamaños, formas por instinto. La segunda 
fue asistir a la fábrica para conocer el proceso de cómo se hacían los 
botones, donde empezaban a surgir dudas en hasta donde se podían 
intervenir los botones y sus usos” -dice Nabila- “La tercera y la más 
divertida fue la etapa de diseño. Sin duda era un desafío generar 
prendas solo con botones.”

La diseñadora no pierde el eje del presente, de las nuevas tecnologías 
y las herramientas, con una mirada disruptiva. “Por una parte está 
el proceso de diseñar porque surgen nuevas materialidades, hilados 
y varían las calidades para generar e innovar en productos. Por otro 
lado el plano social y de la comunicación debido a que se transforman 
los hábitos de consumo, las formas de actuar, pensar y relacionarse” 
Como cazadora de tendencias, sigue plataformas como Fashion Film, 
una herramienta de comunicación que busca generar empatía con los 
nuevos usuarios, “es una experiencia distinta, en la que la conexión 
emocional es el vínculo que une al usuario con la marca” afirma.

Nabila Abdala
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Un Metrobus para La Boca

“La idea se basó en generar una propuesta que remita a un módulo 
de puente, el cual al generar una repetición de este mismo se genere 
un puente en su vista frontal”, dice el estudiante Mateo Monte acerca 
de su caso de estudio para la Cátedra Wolf. “Utilicé una estructura 
principal la cual sostiene mediante tirantes mecánicos el techo del 
refugio que genera esas líneas que remiten al puente.”

El proyecto nace con la idea de generar una estación de Metrobus 
para el barrio de la Boca. Se analizaron las principales atracciones 
del barrio y los conceptos que más lo representaban. El proyecto de 
Mateo Montes referencia al puente transbordador Nicolás Avellaneda 
-uno de los ocho transbordadores que sigue de pie en todo el 
mundo-, como icono del barrio.

“Esta propuesta de módulos genera la posibilidad de las distintas 
distancias que se requieren al momento de plantar una estación de 
Metrobus”, describe el diseñador. Posee dos juegos de asientos y 
dos juegos de asientos altos ambos resueltos con acero inoxidable 
para su mejor higiene y señalización. “Y en cuanto a la información se 
encuentra en el centro del módulo para que tenga mejor visibilidad de 
ambos lados.”

Para Mateo, el diseño busca innovar constantemente debido a la 
cantidad de competencia que hay. Por eso hace un balance entre 
nuevas tecnologías y la optimización de recursos, “debido a que 
para poder realizar un buen diseño debes tener el conocimiento de la 
mayor cantidad de recursos posibles para poder así resolver cualquier 
problemática que se presente.

De abuelo arquitecto, a Mateo le interesa mucho el trabajo del 
arquitecto danés que encabeza el estudio de arquitectura BIG (Bjarke 
Ingels Group). “Y por otro lado en el diseño industrial el rubro urbano 
me genera una gran atracción por el hecho de crear proyectos que 
son para todos. Como el Estudio Doberti o el Estudio Cabeza, con 
mobiliario de hormigón.”

Mateo Monte
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El tango, en nueva clave

“Dos personas unidas sin importar edad, sexo o religión.” A Netanel 
Hilu le alcanzó con la consigna de la cátedra de crear un perchero de 
pie inspirado en el tango para darse cuenta de la conexión que existe 
en una pareja entrelazada bailando un ritmo tan cercano a nuestra 
identidad. Según describe, en el proceso de diseño se propuso utilizar 
la menor cantidad de material posible para que su fabricación sea 
sencilla. “Quería representar esta dualidad. Que al verlo se distingan 
claramente dos entidades, además de referenciar a la historia del 
tango y su cultura.”

El prototipo utiliza dos tipos de maderas, quebracho colorado, –una 
madera nativa de Argentina– y eucalipto, –introducido a nuestro país 
desde Europa–. “Esta decisión representa las diferentes culturas que 
conformaron el tango en el tiempo. Y el contraste de las dos maderas 
dio el efecto de dualidad que buscaba.”

Netanel tiene proyectos con distintos productos, principalmente 
fabricados con tecnología de impresión 3D. “Las nuevas tecnologías 
expanden los limites de fabricación.Por ejemplo, la impresión 3D 
permite fabricar en un solo proceso, un producto completo, piezas 
con partes solidas y huecas, espesores variables o diferentes 
materialidades en una misma pieza. Estas nuevas tecnologías de 
fabricación ofrecen más libertad a la hora de diseñar un objeto.” Y 
deja una reflexión final, “trato de pensar afuera de la caja cuando 
estoy creando un producto, salir de lo normal, lo normal es aburrido.”

Netanel Hilu
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Un kayak para todo uso

El kayak de Matías Hansen busca la estabilidad por medio de la 
hibridación entre las embarcaciones monocascos y los catamaranes. 
Según Hansen “la motivación para diseñar un objeto náutico provino 
de varios lados, por un lado el haber crecido en la región patagónica 
rodeado de lagos me inspiro a pensar medios por los cuales podría 
mejorar la experiencia de mis usuarios. A su vez utilicé como 
inspiración a la fauna local como el martín pescador.”

“Al ser un kayak pensado para actividades de pesca sabemos que 
el usuario va a llevar equipamiento específico”, dice Matías. “Por lo 
tanto el diseño debía satisfacer la necesidad de transportar de forma 
segura una cierta cantidad de objetos, como puede ser una caja de 
herramientas, mochila, caña de pesca, etc.” Por una cuestión de 
seguridad se colocó en el prototipo una trama anti-deslizante para 
prevenir accidentes.

“En mi opinión el diseño industrial y las nuevas tecnologías deben ir 
de la mano, hay que estar constantemente aprendiendo acerca de las 
innovaciones tecnológicas que pueden llegar a servirnos a la hora de 
abordar nuestros proyectos.” Mientras aprende de influencias en el 
universo del diseño industrial como Dieter Rams, Kaleb J. Cárdenas, 
Zaha Hadid y Ross Lovegrove.

Matías Hansen 
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Un capítulo desde Holanda

Egresada de Diseño de indumentaria y textil en 2016 de la Universidad 
de Palermo, la diseñadora Melisa Monti fue la única participante 
latina en el concurso Fashion Fest del Tropenmuseum (El museo 
de los Trópicos) de Holanda, donde creó una colección inspirada 
en la migración. Según dice Melisa, -quien reside actualmente 
en Amsterdam-, “el tema general de esta edición es ‘Refusal and 
radical hope’. Al ser un tema bastante apocalíptico lo relacione 
inmediatamente con mi presente. Un asunto que actualmente es 
el foco de atención de muchos países; contar mi versión como 
inmigrante. Va a ser una colección con trasfondo, manifestando 
puntos de vista y en cierta manera una forma de protesta.”

Participante de la maratón Ritex y del reality de moda La Coleccion, 
por Telefé, en el orden internacional Melisa Monti participó en 
Amnistía Internacional, donde ostenta el título de Peer Educator y 
ofrece talleres sobre Ethnic Profiling a estudiantes MBO en todo 
Holanda. Asume una vida verde -desde la alimentación, el modo 
de transporte, hábitos de compra y vestimenta-, que relaciona y 
lo traslada directamente a sus diseños de colores tierras, textiles 
naturales y fluidos. “Me gusta combinar la estética femenina y etérea 
con la funcionalidad de la sastrería; por lo que suelo combinar textiles 
con movimiento con textiles más rígidos. Si bien usar tejidos naturales 
limita las opciones de colores y métodos de estampación, creo que 
eso no me ha limitado en mis creaciones.”

En su cruce con las nuevas tecnologías y el social media para Melisa 
Monti, el futuro de la moda es sustentable. “Vivo en un país en donde 
se le da mucha importancia a la sustentabilidad, la gente quiere saber 
el trasfondo de lo que consume.” Hija de dos científicos (“siempre me 
incentivaron a ser curiosa, a preguntar porqué y a ser observadora”, 
dice acerca de su educación) y residente en varios países, Melisa 
desarrolla un gran interés por las personas, las etnias y las tradiciones 
del mundo, estímulos de la vida cotidiana en su ciudad que pone a 
prueba la observación, la curiosidad y la búsqueda de una identidad 
propia con raíces multiculturales.

Melisa Monti
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Un monopatín para la vida urbana

Melanie Gerenni diseñó un monopatín destinado al entorno urbano, 
ideal para realizar trayectos cortos y para transportarlo fácilmente 
cuando está fuera de uso. “De allí se desprende el concepto de la 
mínima expresión posible, es decir, poder lograr un producto simple, 
liviano y con poca cantidad de materiales, pero manteniendo a su vez 
los aspectos funcionales, ergonómicos y estéticos del mismo”, dice 
Melannie.

“Al diseñar un producto para la movilidad es primordial enfocarse en 
la relación objeto-usuario y el entorno en el que se utilizará. Al ser un 
producto pensado para andar tramos cortos en la ciudad, me pareció 
que unos de los puntos más importantes, además de su funcionalidad 
y comodidad, es su portabilidad y practicidad. Es por eso que me 
enfoqué en un plegado compacto, en donde la base y el manubrio 
quedan casi en la misma línea, y en un sistema de traba rápido y 
sencillo para que la experiencia de uso sea ágil, adaptándose a la 
vorágine urbana. Opino que el diseño no debe solo contemplar el uso 
principal del producto, sino también tener en cuenta cada situación 
que involucra al objeto, como en este caso es la portabilidad, el 
guardado y demás.

“Me interesa el cuidado medioambiental y confío en una 
economía circular en donde los residuos pueden reinsertarse en 
el ciclo productivo. Sostengo que las nuevas tecnologías deben 
aprovecharse para la recuperación de materiales y optimización 
de recursos no renovables, llevando al diseño por un camino 
sustentable. Por eso en un futuro me gustaría tener mi propio 
emprendimiento en donde pueda aportar mi grano de arena 
diseñando y creando productos funcionales a partir de material 
recuperado, que no solo satisfagan las necesidades de los usuarios, 
sino que tengan un aporte significativo para el medioambiente.”

Melanie Gerenni
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El nuevo orden de la transgresión

Desde que comenzó a estudiar en Universidad de Palermo, 
Melisa Orellana abordó los distintos relatos de la inclusión, la 
pluralidad y lo desconocido fijando su búsqueda en el concepto 
de belleza. Lo que está fuera del canon, según su análisis, resulta 
atractivo. "Muchas veces uno no sabe definir porqué" -dice Melisa- 
"al final del cuento la naturaleza no es perfecta, es cambiante, 
evoluciona, se desintegra y se vuelve a integrar con nuevos fines, es 
un sistema que se ajusta y retroalimenta." Según su mentor y docente 
Gustavo Lento el diseño de Melisa "hace uso de sus estudios de 
diseño para entender el concepto de la materialidad -flexibles, rígidos, 
livianos, pesados-, y trata de entender el problema del material y su 
posterior conservación."

Licenciada en Comercio Internacional, el mundo de la moda para 
Melisa Orellana es nuevo, al igual que su incursión en Arts of Fashion 
Foundation, donde fue preseleccionada en 2018 representando 
a la UP. "Realmente desconocía sobre concursos o fundaciones 
específicas que promueven el diseño a nivel internacional. Más 
que nada, debo agradecer a Gustavo Lento, el haber llegado a 
conocer este tipo de organización y el hecho de haberme animado a 
participar." Arts of Fashion Foundation es una organización pública, 
con sede en San Francisco, que vincula académicos y profesionales y 
se dedica a fomentar el intercambio cultural internacional a través de 
la creación de una variedad de programas educativos para facilitar el 
pensamiento crítico.

Bajo la temática Transgresión, el proyecto de Melisa Orellana transita 
pasajes de innovación admirable. Una exploración de la materialidad, 
un equilibrio entre lo artesanal y lo tecnológico, "entre aquello que 
se adapta y se renueva" de precisión cromática y ADN inclusivo. "Es 
filosófico. Se relaciona, justamente, con una ruptura positiva, con 
aquello que no está sistematizado, que provoca para trascender con 
la finalidad de alcanzar nuevos estadíos mentales y físicos y no con 
una finalidad banal", dice acerca de su colección. Una construcción 
sincrética, según la concluyente visión de Gustavo Lento.

Melisa Orellana
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Olas de innovación

“Waves nace con la búsqueda de nuevas formas de creación de 
indumentaria. Surgió con la idea de utilizar nuevas tecnologías 
teniendo en cuenta el auge de la impresión 3D como prototipado 
rápido”, dice la diseñadora Nadir Gordon. Inspirado en el choque 
de las olas del mar y como el agua muere en la orilla, Waves genera 
formas efímeras y diferentes, que se adaptan a la fisonomía femenina. 
“La intención fue imprimir esas formas alrededor de un cuerpo 
por medio del modelado tridimensional” -dice Nadir- “permitiendo 
un resultado similar a una escultura, generando un juego entre lo 
orgánico de las formas y la estructura rígida que brinda la materialidad 
del filamento PLA.”

Al iniciar el proyecto, Nadir Gordon investigó acerca de un proceso 
y materialidad que desconocía. Inició cursos de introducción en 
3D y dialogó fluidamente con modeladores para entender mejor el 
funcionamiento, materialidad y limitaciones del armado. En un paso 
a paso ad hoc, Nadir explica las idas y vueltas de la indumentaria. 
“Después de digitalizar el diseño mediante modelado 3D, con las 
medidas exactas de la modelo que lo iba a utilizar, procedimos a 
pruebas de materiales. La intención inicial era imprimir en un filamento 
flexible para facilitar el movimiento de la prenda, pero luego de prueba 
y error decidimos que no era la mejor idea, porque la malla del diseño 
era muy abierta y el material no se sostenía sin soportes en las curvas 
pronunciadas.” 

Si para la diseñadora, cada aspecto de la vida se ve afectado por 
la tecnología, en el caso de la indumentaria, la colaboración entre 
disciplinas como científicos y artistas está logrando en estos tiempos 
avances importantes con diseñadores jóvenes experimentando con 
materialidades, textiles inteligentes, biotextiles, estampado digital, 
corte láser e impresión 3D. En instituciones oficiales, las colecciones 
del Central Saint Martins, Parsons y London College of Fashion 
captan la atención de la diseñadora, quien sostiene que para crear 
absorbe todo lo que la rodea, del arte y la música a los dictados de la 
naturaleza. Waves es un ejemplo de ello.

Nadir Gordon
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Para ser un héroe del metal

Inspirada en el poder del heavy metal, el desafío semántico 
impuesto por la estudiante Nicole Bersatty refleja en su diseño 
aspectos inconfundibles del metal en sus colores, materiales 
y morfología de producto. Su diseño -un gadget, según su 
descripción-, consiste en un soporte que simula una guitarra, 
en cuya base se aplica un teléfono celular. Según detalla 
Nicole, "particularmente traté de indagar en la vestimenta y 
los accesorios que utilizan los seguidores del heavy metal. Me 
interesa mucho la música y escucho de todo un poco."

En cuanto a la usabilidad, "me interesa diseñar para el usuario, 
ver el producto no solo en su forma estética y productiva como 
se diseñaba en el pasado, sino ir más allá, diseñar explorando 
todos los sentidos del ser humano creando una experiencia 
satisfactoria entre el usuario y el producto." En sintonía con los 
tiempos que corren, Nicole vincula el diseño industrial a los 
avances industriales y tecnológicos, "hoy en día los productos y 
las interfaces de retroalimentación son cada vez más intuitivas 
gracias a estos avances tecnológicos." Para todo gamer de ley, 
resultan aspectos de usabilidad y pertinencia que prometen un 
diseño innovador para el Guitar Hero.

Nicole Bersatty
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El hábitat de la prenda

En la percepción del cuerpo y el género, para la diseñadora Melody 
Labati lo femenino y masculino no es más que un constructo social. 
“No existe ningún ‘destino’ biológico o psicológico que nos definan 
como mujeres u hombres con roles por cumplir dentro de la sociedad 
según nuestro sexo biológico” -dice Melody- “Esto arrastra ciertos 
comportamientos, reglas, juegos, carreras, colores, tipologías de 
prendas, cortes de pel y un largo etcétera, pero todo esto no es más 
que una cuestión cultural. Por lo que queda claro que la orientación 
sexual y la identidad sexual o de género de las personas son el 
resultado de una construcción social” según manifiesta Melody.

Según la diseñadora, sus prototipos se basan principalmente en la 
morfología. “Siempre pienso en la extensión del cuerpo, pasando 
por la tridimensionalidad -agrega-. “La fusión de las materialidades 
tanto internas (llámese forraría) como externas hacen que la prenda 
sea un hábitat más confortable para el usuario, desde el punto 
de vista del contacto de esa materialidad con la piel. Utilizando 
materialidad en cuanto peso densas/ligeras, y al tacto suave variando 
en las superficies brillosas/opacas.” Melody Labati encuentra otros 
espejos donde mirar, desde los textiles ecológicos con bajo impacto 
ambiental del grupo @modernmeadow a la diseñadora Jen Keane, 
cuyo “This is Grown” utiliza microbios para crear materiales híbridos y 
potencialmente personalizables en nanoescala.

La Universidad de Palermo le permitió a Melody Labati ejercer el 
diseño desde dos aspectos que la formaron: desde el punto de vista 
de la formación de alumna y como asistente en diferentes cátedras. 
En el aprendizaje, la cátedra Lentomodeon le brindó la oportunidad 
de entender el diseño “como un bien para la humanidad, aplicándose 
a la vida cotidiana. No entendiendo al diseño relacionado a un 
producto, sino como un modo de inclusión, solidario, ideológico y 
no indiferente.” Con el firme objetivo de terminar la carrera de grado, 
Melody Labati busca incursionar en el mercado laboral, sin perder el 
sagrado equilibrio con su mirada de diseño.

Melody Labati
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Innovación en una rueda

Como flashbacks, el proyecto del diseñador industrial Ricardo 
Gutiérrez Bustos evoca fragmentos cinematográficos donde pasado y 
futuro se conjugan con aparente normalidad. Más cerca del futurismo 
cercano de Minority Report que de la distópica Wall-E, el vehículo 
eléctrico uniciclo (KTM Unicicle, en su definición más técnica) de 
Ricardo Gutiérrez Bustos de tan simple parece que hubiese existido 
por siempre, y allí sin duda se encuentra la partícula divina del 
proyecto. En su inventiva, en su estado de gracia. En su disrupción 
con lo establecido. Un punctum donde "las nuevas tecnologías tienen 
una relación sólida y bilateral con el diseñador industrial" según 
precisa Ricardo Gutiérrez. 

El concepto de Ricardo Gutiérrez se basa en un rediseño del uniciclo 
RYNO, el cual en su momento significaba una importante innovación 
en el mundo de los vehículos eléctricos. En tanto trabajo práctico 
para la asignatura Diseño Industrial III de Daniel Wolf, la consigna le 
permite entender que el diseñador industrial posee las herramientas 
y capacidades para aproximarse al futuro de las cosas, sin 
necesariamente ser productos tangibles o reales.

Gutiérrez aporta detalles de su proceso. "Concentré mi propuesta 
en instalar una estética que destacara y lo hiciera más atractivo, 
obviamente sin dejar sus funciones prácticas y operativas de lado" 
-según describe- "entonces, tomé de referencia la marca KTM por ser 
una marca que sobresale gracias a la riqueza de elementos simbólicos 
y estéticos (como su estructura en caño naranja) para así aportarle 
al RYNO las cualidades estéticas y representativas de las cuales 
carecía." 

Nutrido de información valiosa -que lo convierte en una bienvenida 
rara avis del mundo joven- Ricardo Gutiérrez cree que "las 
innovaciones tecnológicas en cuanto a informática también 
conciernen directamente al diseñador industrial, día a día progresan 
y evolucionan las herramientas gráficas y de modelado 3D que usa 
tanto el diseñador profesional como el estudiante, que cada vez les 
permiten proyectar y representar sus ideas más fácilmente." Fusion 
360, de Autodesk, un programa de modelado 3D representa según su 
preferencia lo mejor de los programas tradicionales, unificándolo en 
uno solo.

Ricardo Gutiérrez Bustos
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Lo que habita el cuerpo

En su paradigma personal, la estudiante de moda Nicole Sabella 
replantea lo que hegemónicamente se considera "bello", cuestionando 
los estereotipos de belleza contemporáneos. Un punto de partida 
que asume el desafío de ofrecer una nueva significación al concepto 
de belleza en el actual contexto, "y romper las asociaciones que 
se generan de manera subconsciente en la sociedad debido a una 
construcción cultural y generacional", según dice. "La cátedra de 
Gustavo Lento modificó mi percepción de lo que significa el diseño, y 
me hizo entender que diseñamos para un OTRO", remarca destacando 
en mayúsculas. Para ella, la tecnología influye en todos los aspectos 
del diseño, "desde lo material (textiles inteligentes, biotextiles), 
los procesos (estampado digital, corte láser e impresión 3d), la 
experiencia de compra del usuario (shopsonline, customización de 
prendas y probadores virtuales). Además, la tecnología transgiversa 
las problemáticas a resolver por parte del diseñador, quien debe 
adaptarse y responder a las necesidades de la sociedad.

En cuanto a su técnica, "soy una diseñadora que ocasionalmente 
trabaja con pares opuestos: en estructura rígido/lánguido; en tacto 
áspero/suave; en peso liviano/ denso; en superficie opaca/brillosa." 
En lo formal, lo hace entre la silueta anatómica y volumétrica, 
"generando un juego entre lo que adhiere y lo que se desprende del 
cuerpo. Me gusta incorporar ajustes regulables (jaretas, elásticos) 
para permitir la adaptabilidad de las prendas al cuerpo, dependiendo 
del cuerpo que lo habite." Definiciones que tienen en cuenta el cuerpo 
humano y su anatomía "tanto de manera inspiracional como material 
y funcional." Nicole pudo entender, según sus propias conclusiones y 
observaciones académicas, -seguramente influída por una cátedra de 
espectro amplio e inclusivo-, una disciplina profunda como el diseño, 
una herramienta trascendente para comunicar al individuo y a la 
sociedad aquello que busca manifestar como diseñadora.

Nicole Sabella
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Flotando en el espacio

Desconectarse. Tal parece ser el mandato conceptual que Pilar Urani 
eligió para el diseño de su hamaca de interiores Ambai. Realizada 
íntegramente en cuero, su trama decorativa permite que, según la 
diseñadora, "al recostarse ofrezca en el usuario la sensación de flotar 
en el espacio." La elección del material coincide con el concurso 
lanzado por la revista de diseño de interiores D&D, pero también con 
su carácter singular frente al diseño de una hamaca latina. Además de 
las enumeraciones discursivas conocidas (noble, maleable, versátil, 
etc), según apunta Pilar, las limitaciones del cuero son muy pocas. Y 
es allí donde reside el concepto de búsqueda y decisión frente a las 
posibilidades de la materialidad.

La hamaca cuenta con una trama símil panal de abejas, -cuya 
rigidez ofrece además de sentido de liviandad-, confianza en su 
uso y resistencia. "Después de recorrer curtiembres y expertos en 
marroquinería opté por el cuero baqueta, que es el cuero crudo, el que 
no fue ni teñido ni pasado por procesos que modifiquen su textura. 
Pero necesitaba que mantenga cierta rigidez para que conserve 
la textura que había diseñado." Para ello, el cuero tuvo un proceso 
de mojado y exposición al sol que permitió la rigidez necesaria. "El 
cuero -agrega la diseñadora-, no necesita de grandes máquinas para 
trabajarlo, es tan maleable que se puede intervenir muy fácil." Los 
detalles de construcción de la hamaca Ambai resultan definitivos en 
la configuración de la estructura: remaches, arandelas y cordones 
como fuerzas que determinan la tensión de las formas, y la efectividad 
implacable del proyecto.

Pilar Urani
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El nuevo pingüino

La famosa jarra de vino con forma de pingüino remonta sus orígenes 
a los años 30, de la mano de los inmigrantes Italianos. En aquel 
entonces, (sin ley de envasado) las bodegas fraccionaban el vino para 
urbes como Buenos Aires, Córdoba y Rosario. De allí, iban dirigidas 
hacia las cantinas o pulperías, donde el vendedor envasaba el vino 
en damajuanas. El cantinero, a su vez, lo fraccionaba en el pingüino, 
que tuvo su auge entre el 50 y 70 del siglo pasado. Según detalla 
la diseñadora Ornella Giuggioloni, “la motivación de rediseñar el 
pingüino proviene de la historia de la jarra original. En pensar en su 
uso en aquellos tiempos, y lo más interesante en poder resignificarlo a 
través del tiempo, adaptándolo a nuevos usos y costumbres.”

Según detalla Ornella, el objetivo principal fue establecer un vínculo 
entre el vino y el contenedor más allá de la morfología del pingüino. 
Una síntesis de la silueta del animal que respeta la capacidad de 
contenido para el aireado del vino y permite ver el color en la panza 
del envase. “Pensé inicialmente en no perder el símbolo icónico del 
pingüino” -remarca Ornella- “así para quien no fuera argentino y no 
conociera la historia, intuyera cuál es su uso, dado que el pingüino no 
tiene ninguna relación con el vino. Entonces pensé en fusionar este 
clásico con un producto real como el decantador. De esta manera 
podía conservar el concepto inicial de llevar el vino a la mesa, pero 
otorgándole el beneficio extra, de poder airearlo y asentarlo.”

Bajo la influencia de Dieter Rams y sus principios canónicos del 
diseño, para Ornella “pensar siempre antes de diseñar y en la 
honestidad de un producto, son algunas de las leyes básicas que 
resuenan en mi cabeza al proyectar un diseño.” Responsable 
de Sequoia Wood Design, que fundó junto a una socia, Ornella 
Giuggioloni se dedican principalmente al diseño de mobiliario en 
general y particularmente al estilo industrial.

Ornella Giuggioloni
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Paloma Cepeda
Martina Giuliani

Los modos del constructivismo

Si para todos aquellos seguidores de las vanguardias, aún resuena la 
magnífica obra de Kasimir Malevich en Fundación Proa, el prototipo 
de vestido de Paloma Cepeda y Martina Giuliani no hace mas que 
evocarlo, en especial a través de la obra “La Victoria sobre el Sol” 
realizada en 1913 por Maiakovski, Kruchenij y Malevich, con el diseño 
de los veinte trajes majestuososo que Malevich confecciona para la 
obra de teatro. En un ejercicio que evoca el futuro innovador que se 
imaginaba en el pasado, para la diseñadora Paloma Cepeda “la moda 
es un arte que se relaciona con absolutamente todo. Las nuevas 
tecnologías abren un abanico nuevo de posibilidades, pero siempre 
dependen del hombre y sus ideas. Creo que si son usadas con 
aportes innovadores será siempre bien recibida.”

La consigna de trabajo -realizada durante una experiencia realizada 
con la firma Ledesma- proponía trabajar la vestimenta utilizando el 
papel en modo textil. En el caso de Martina y Paloma sirvió para aplicar 
técnicas de plisados y tableados propios, así como arrugados que 
podrían aplicarse luego al textil, una de las temáticas de la materia. 
“En su propuesta mostraron una construcción minuciosa de los 
detalles, tratando el papel como si fuera un textil”, concluye la docente.

El cuello alto, el juego de luces y sombras y apenas algunos 
accesorios del proyecto ganador activan esa memoria constructivista, 
donde el blanco total ofrece su más absoluta distinción y encanto 
al servicio de la pieza. Sin embargo, el azar también formó parte del 
proceso. Según Cepeda, junto a su coequiper “arrugamos el papel 
y nos dimos cuenta de que las opciones eran infinitas. Generamos 
una textura arrugada que nos pareció interesante y distinta a lo que 
estaban haciendo todos” Intuición y azar como un punto de inflexión 
en la obra de papel. Se dejaron llevar por las ideas y los pliegos 
residuales de la historia, con la post-producción como estrategia y la 
manipulación del material como eje.
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Un scooter para la vida diaria

"Tengo una fuerte conexión con el futurismo y el diseño minimalista", 
-dice el estudiante de diseño industrial de la Universidad de Palermo 
Salvador Tugores acerca de sus influencias tempranas-, "me atraen 
sus particularidades. La exaltación de la originalidad, el contenido 
relacionado con el mundo moderno, el dinamismo y la reducción al 
mínimo de sus medios de expresión." Y cree que la evolución del 
diseño depende en parte de las nuevas tecnologías, y esencialmente 
de las ideas. "Desde mi punto de vista, los diseños futuros deben 
ir acompañados de las nuevas tecnologías, sin éstas solo habría 
productos "correctos" que se estancarían en el tiempo sin evolucionar." 
A Salvador Tugores le interesa los matices a la hora de diseñar.

Según se infiere de su testimonio, Salvador busca salir de lo 
establecido, como en el caso de su scooter Volta, "e imponer un 
concepto innovador en medios de transporte, saliendo de los 
estereotipos como la bicicleta y la moto eléctrica, creando un medio 
de transporte práctico, ligero a la hora del guardado y sin dañar el 
medio ambiente." El modelo -de estética industrial futurista, según su 
showcase-, pesa veinte kilos y su proceso de aluminio hidroforming 
soporta un peso de ciento sesenta kilos. El diseñador apunta su 
interés al diseño automotriz, aunque cree que su rol como diseñador 
industrial "no se basa solo en resolver un producto de forma correcta 
en cuanto a lo funcional, sino en captar la atención del usuario, factor 
fundamental para triunfar en el mundo del diseño industrial." 
Del mismo modo configuró la estrategia general para su scooter. 
"Hay un gran crecimiento demográfico -dice-, y nos vemos en la 
necesidad de desarrollar métodos que optimicen el transporte público 
y privado." Y concluye: "El diseño de Volta capta la atención, un punto 
que lo diferencia de los medios ya existentes."

Salvador Tugores
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Al rescate de la memoria colectiva

“Todo concepto que involucre a un otro va a ser siempre un lugar de 
partida, la gente real, nuestra identidad, lo cotidiano; la combinación 
tanto cultural como genética de la que gozamos y nos forma como 
latinoamericanos. Como diseñadora busco poner en valor las raíces 
de los pueblos originarios, ser el fusible que permita ver a los que 
merecen ser vistos, los invisibles y los olvidados, los que han sabido 
guardar para la humanidad entera, lo mejor de nuestras tierras.”

En cuanto al vínculo con los objetos, para Sara Enríquez consiste en 
“una política material que plantea al textil como un tipo de memoria 
encarnada. Las materialidades también hablan de su condición de 
resistencia, su refugio, su tradición e historia, y buscando que la 
construcción hable en el mismo tono, el patchwwork como técnica 
de ensamble simboliza el vínculo posible de crear un todo a través de 
lo diverso.”

En su opinión de diseñadora, en relación a las tecnologías “el 
diseño está en constante innovación, no puede estar alejado de 
ésta, día a día enfrentamos problemáticas que tienen que ver con 
lo contemporáneo y así también con detectar aquello a resolver el 
mañana, que nos permita lograr un mundo mejor. El indumento es 
portado por un individuo que ha incorporado las tecnologías como 
una extensión de sí mismo, por ende, acompañar este transitar tiene 
que ir de la mano, hablar a modo responsable, consciente y empático 
teniendo en cuenta las problemáticas medioambientales, económicas 
y políticas que enfrenta.”

Para Sara el concepto de innovación “es hablar del repensar, del 
rediseñar, del resignificar. En la contemporaneidad, más allá de 
inventar, creo que es fundamental seguir en la búsqueda de mejoras 
cada vez más específicas. El venir de las buenas ideas, cada vez 
enfrentamos más problemáticas, y más allá de solucionarlas de fondo, 
lo importante sería abordarlas e intentar aportar constantemente.”

Sara Enríquez
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Santiago Pérez Fuch

La suma de las partes

“Sólo otorgarle funcionalidad y armonía de formas al material” 
describe con implacable templanza Santiago Pérez Fuch acerca 
de su taburete para Fiplasto, primer premio del concurso organizado 
por Universidad de Palermo y la empresa en 2017. “El resultado es 
un sistema constructivo que facilita el armado por parte del usuario 
de taburetes, sillas, bibliotecas y mesas de arrime o apoyo”, dice el 
diseñador. Con visión, Santiago cree que el imperio de sus ideas no 
sólo es el Taburete Wishbone en su totalidad, es decir, la suma de las 
partes. Un programa que proyecta sostener en el tiempo teniendo en 
cuenta un mercado siempre competitivo.

Entre otros objetivos, Fiplasto y el cuerpo de docentes planteó 
que el diseño de producto debía embalarse para ocupar el menor 
espacio posible a la hora de su compra. “La sustentabilidad se basa 
en el ahorro de materiales y en la facilidad de armado por medio del 
usuario”, agrega Santiago. “Haciendo un correcto uso de conceptos 
como RTA (ready to assemble), ETA (easy) o FTA (fun), se ahorra en 
producción, distribución y no se utiliza ningún tipo de aglutinante más 
allá de la lignina (de la madera) que compone al chapadur.” En el caso 
de Fiplasto, el diseñador desarrolló el prototipo a mano y terminó por 
utilizar corte laser para cauterizar los bordes del material aportándole 
estabilidad y resistencia al prototipo. 

En cuanto a sus influencias, además de citar figuras como Alejandro 
Sarmiento, Hermanos Campana, Grupo Bondi, Cristian Mohaded y 
La Feliz, Pérez Fuch se identifica con el libro “El alma de los objetos” 
de Luján Cambariere. “Mis influencias son todos los docentes con los 
que tuve aciertos y desaciertos que han sabido enriquecernos como 
personas y como practicantes de la disciplina. Entre otros anhelos, 
Santiago quiere recibirse pronto, producir el dominó Ola para Survenir 
de Gastón Girod y sacar una línea de productos en sociedad con el 
taller textil de Ana Fuchs, que lo ha traído hasta aquí, según dice, 
colocando a la materialidad como protagonista.
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Guillermina Balsells
Silvina Cannito

Un carro siempre en movimiento

Carro es un laboratorio de diseño enfocado en la innovación 
y la reutilización de materiales, donde trabajan en la creación 
de accesorios de acarreo con materiales no convencionales y 
recuperados. “Cuando creamos Carro nos inspiró el movimiento”, 
dicen sus creadoras Silvina Cannito y Guillermina Balsells. “Corría 
el año 2007 y el desplazamiento urbano, la conexión entre ciudades, 
el ir y venir en el mundo, ser de acá y allá se consolidaba y se hacía 
parte de la vida de todos los ciudadanos. El desplazamiento pasó 
a ser un estilo de vida y con esto la aparición de los dispositivos 
electrónicos y la necesidad de transportalos.”

Actualmente en Carro tienen en foco el material Renet y sus múltiples 
posibilidades y variantes. “A partir de descartes industriales y técnicas 
de termofusión creamos este nuevo material que posee excelentes 
propiedades estéticas y funcionales y es 90 % reciclado. Estamos 
orgullosas con el aporte que este material pueda generar puesto que 
además de ser sumamente creativo, contribuye a limpiar el planeta 
convirtiendo la basura en un material de excelentes propiedades. 
El Material Renet es sin duda nuestro gran aporte e innovación.”

“Nuestra misión es crear objetos útiles y bellos. Y cuando hablamos 
de belleza y utilidad no solo nos referimos a las propiedades 
concretas del objeto en si sino también a todo el conjunto de acciones 
que giran alrededor del proceso de diseño y producción. Para ser útil 
y bello es necesario que sea éticamente responsable, responda a una 
economía circular, sostenible y en armonía con el medio ambiente. 
Nuestra motivación es generar un equilibrio entre todos estos 
factores.” Según detallan, se adaptan al contexto con originalidad 
e innovación buscando satisfacer las necesidades y deseos de sus 
clientes, “analizamos las macro tendencias y los nuevos estilos de 
vida pero no seguimos modas, la diferenciación 
es clave para nosotras.”

90
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Para crear valor

Para la diseñadora Heidi Jalkh la innovación crea valor y el diseño 
crea conexiones significativas, “en mi caso me localizo en explorar 
estrategias y procesos disruptivos en busca de alternativas no 
convencionales de materiales y medios de fabricación. Empujando 
los límites de los métodos de producción disponibles, fusionando 
procesos computacionales, biológicos y técnicas de fabricación 
digitales y artesanales.”

Entre sus proyectos, Cobogó es un proyecto experimental de diseño 
cerámico que combina procesos artesanales (colada de barbotina) 
con tecnologías de fabricación digital. Cada pieza y el proceso 
utilizado para crearla, empujan las potencialidades del medio 
cerámico enfatizando la porosidad entre el fabricante, el material 
y la máquina.

“En este proceso a diferencia de la producción puramente analógica, 
No existe un “original” del cual hacer el molde” –detalla acerca del 
proceso –.”El modelo 3D digital, a diferencia del molde que codifica, 
no tiene textura. Las líneas geométricas resultantes son talladas en la 
superficie del molde con gran precisión, por medio de un Router CNC, 
que genera distintas texturas a medida que se varian los parámetros 
de fabricación: recorrido, diámetro y forma de la herramienta usada.”

El otro proyecto es Sistemas Materiales, un proyecto de investigación 
proyectual en la intersección del diseño, la ciencia y la tecnología. 
“Tomando la materialidad como el punto de partida del proceso 
de diseño, buscamos integrar materiales y procesos de alta y baja 
tecnología para responder al entorno que nos rodea, desarrollando 
y diseñando materiales bioinspirados y responsivos e inclusive usando 
organismos vivos como productores de materialidad y constructores 
de espacialidad.”

Con estas intersecciones y colaboraciones entre disciplinas científicas 
y proyectuales nos orientamos, según afirma Heidi, a un nuevo 
paradigma, un enfoque biológico, orgánico y generativo del diseño.

Heidi Jalkh
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El subte llega a Puerto Madero

A pura convicción, el egresado de la Universidad de Palermo 
Sebastián Mayo describe su proyecto de entrada de subte como 
una representación del movimiento del agua. “Puerto Madero es un 
barrio que se caracteriza principalmente por dos cosas. La primera 
es el agua y su interacción con el delta. La segunda es el equilibrio 
entre la arquitectura moderna y la arquitectura histórica. El concepto 
general detrás de la entrada del Subte fue ese, el de generar una 
representación del agua del delta y el equilibrio. De esa forma, la 
entrada de subte a lo largo del día juega con las luces y ofrece un 
movimiento lento pero continuo al igual que se genera en Puerto 
Madero.” El diseñador lo piensa como un nexo con el barrio.

Según su motivación, “proyectar para el uso urbano no es una 
oportunidad de todos los días, lo que permite que desarrollemos 
un concepto innovador para una ciudad que precisamente necesita 
cierto grado de innovación.” Sebastián Mayo busca un equilibrio 
entre lo funcional, lo estético y lo tecnológico, con una apuesta 
por los materiales. “Con la tecnología tan cambiante, los gustos 
de consumidor son aún más cambiantes, es por eso que muchas 
intervenciones exitosas a corto plazo son aquellas que rompen con el 
paradigma funcional o estético. Sin embargo, las nuevas tecnologías 
como la impresión 3D en resina ya nos ayudan a pensar en esta 
nueva revolución industrial que vivimos.” Aunque también acude 
al fenómeno de herramientas de financiamiento colectivo como 
Kickstarter o Ideame “fundamentales al momento de proyectar.”

Sebastián Mayo
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Alta postura

Los medios ya tomaron nota de la irrupción del diseñador de moda 
Jorge Rey a las pasarelas de la alta costura. Llama la atención la 
fuerza natural, la visión innovadora y el concepto emprendedor del 
diseñador a una edad en la que frecuentemente los estudiantes 
se encuentran en plena etapa de formación, proceso de ideas y 
definiciones. A los 19 años, Jorge Rey supo darle vida a una colección 
como Renaissance, “inspirada en el renacimiento de la vida, en la 
posibilidad de cree que hay un universo mágico, donde todo cambio o 
suceso rompe con lo que estaba predeterminado”, le declara a revista 
Para Ti. Un concepto de colección que posiblemente describa su 
propia experiencia frente al cambio.

Según le declara a revista G7, para Jorge Rey cada mujer es una 
experiencia. “Hago vestidos de alta costura, bordados a mano, con 
telas importadas de primera calidad, tules de seda y colores pasteles. 
Están diseñadas a medida para cada mujer como si tuvieran su 
nombre y apellido bordados en las telas. Me encanta verlas bellas, 
hechas unas reinas y cumplirles sus sueños. Hago yo mismo el testeo 
de los géneros que se convertirán en mis diseños y si están bien 
elegidos, el vestido será un lujo.”

Llegado de Rufino, Santa Fe, su vida cambió cuando ingresó a 
Universidad de Palermo (“Estaba tan ansioso que viajé un año antes 
solo para conocer la facultad”) y fue orientando su profesión, hasta 
abrir su propio atelier, donde crea vestidos con carácter de únicos. 
“Me gusta lo artesanal, la pieza hecha a medida”, dice Rey. Para él, 
la moda es arte, la alta costura es sublime. Detrás de sus ideas no 
solo hay un garbo y una autorizada mirada frente a sus creaciones, 
sino decenas de horas de trabajo en la aplicación de tules de seda, 
combinaciones y bordados. Mientras sigue estudiando.

Jorge Rey
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Música para una nueva era

Inspirado en el modelo de tambor “Sundrum”, con doce lenguas 
de madera que se afina con un sistema de sintonización magnético 
creado por el diseñador sueco Valter Kinbom, según explica Rocío 
Linares “en pandemia se observó que los niños y adolescentes ya no 
podían interactuar entre ellos de la misma manera que antes, es por 
eso que se vio una oportunidad para ayudar a resolver este problema 
mediante la creación de un instrumento que les permita tocar música 
juntos sin importar el lugar en donde estén. Busqué combinar la 
innovación en la tecnología con la música para ayudar a resolver un 
problema muy frecuente y actual.”

A Rocío Linares siempre le gustó la música y cuando surgió la 
consigna del proyecto comenzó a investigar diferentes modelos 
de instrumentos y su funcionalidad. “Mi motivación en pensar el 
diseño de este proyecto fue la falta de instrumentos en el mercado 
que involucren esta tecnología, que le permita al usuario conectarse 
con otros y compartir un momento a pesar de la distancia y las 
circunstancias.”

Para ella, los avances tecnológicos generan un abanico de 
posibilidades para el diseño industrial y la innovación en el desarrollo 
de ideas que solucionen muchas necesidades, “la tecnología hoy 
en día está presente en casi todos los ámbitos de nuestras vidas 
cotidianas. Es un hecho que llegó para quedarse y, además, nos 
permite a los diseñadores mejorar la calidad de los procesos y la 
funcionalidad de los productos.”

Acerca de sus influencias, se basan en necesidades del usuario antes 
que en productos existentes, priorizando la innovación y la intuición 
en la utilidad del producto. “Creo que la frase “menos es más” se 
alinea perfectamente con los objetivos que busco a la hora de diseñar 
un producto. Pienso que la simplicidad del producto es más eficiente 
que la carga de elementos pesados visualmente cuando se busca 
satisfacer un problema concreto del usuario. Mi propósito es llevar la 
mente del consumidor a la utilidad básica de la pieza.”

Rocío Linares
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Una estación de disciplinas varias

Según apunta la diseñadora Catalina Di Cocco, el principal enfoque 
de la estación de disciplinas varias “es introducir a las personas que 
circulan por distintas áreas de la ciudad a la actividad deportiva sin 
suponer un riesgo por su mala utilización; y a su vez no generar una 
imagen intimidatoria frente al equipamiento profesional en aquellos 
que se inician por sus propios medios a la actividad deportiva.” 
Catalina Di Cocco diseñó una estación integrada para la introducción 
al ejercicio físico con elementos lúdicos e instintivos que logran una 
experiencia innovadora, natural y segura. Se conforma de tres islas 
diferentes, donde pueden realizarse distintas disciplinas: musculación, 
agilidad, coordinación, equilibrio, elongación, recuperación/descanso, 
meditación y yoga. 

Según la diseñadora, los avances tecnológicos ofrecen nuevos 
materiales, procesos, cambios sociales y necesidades nuevas 
que aprovechar, solucionar y satisfacer constantemente, según su 
perspectiva. “A medida que el diseño mejora y avanza, requiere de 
nuevas soluciones y propuestas productivas, sustentables, estéticas, 
funcionales y muchas otras. Cualquier avance tecnológico puede 
llegar a producir un cambio social, una nueva demanda comercial, y 
movilizar a toda la industria. Creo que todo está conectado.” Con un 
ojo en su actividad como diseñadora y otro en el ocio, “disfruto de 
pasar tiempo al aire libre y desearía hacerlo más seguido. El desarrollo 
y enriquecimiento de los espacios públicos es indispensable para 
sacar la gente a la calle y que puedan disfrutar de una vida saludable 
y sociable; ya sea por medio del deporte o simplemente brindando un 
espacio de reunión o descanso.”

Catalina Di Cocco
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Orgánico y universal

La creación de un universo. El concepto general fue en si abarcar la 
creación de algo mucho más grande que simplemente una marca de 
ropa y diseños que sigan alguna tendencia. La idea de por sí era crear 
un universo en el cual nos podamos posicionar en un futuro donde ya 
no haya diferencia de géneros, la ropa sea sustentable, y encontrarnos 
en un lugar donde todos podamos sentirnos parte. Habiendo 
encontrado una identidad propia que pueda definir a este universo el 
resto crea orgánicamente. A la hora de buscar una identidad siempre 
recomiendo tener un trabajo de introspección tal que a la hora de 
expresar un mensaje a través del diseño este nazca desde el corazón. 
En mi caso, hay un estrecho vínculo entre la cultura japonesa, los 
videojuegos, la ciencia ficción, el arte, y las experiencias del día a día. 

El reflejo de una personalidad. El diseño es una expresión que nace 
de adentro, del corazón, y esto es sólo un reflejo de uno mismo. Y 
así como soy una mezcla que siempre está buscando agregar algo 
más, así también soy con el empleo de materiales en mis diseños. 
La constante experimentación de la mezcla de textiles y la búsqueda 
de nuevas propuestas son meramente un reflejo de quién soy y se ve 
expresado en mis diseños.

Reciclados y sustentables. Cada vez hay más propuestas de textiles 
fabricados con materiales reciclados o sustentables. Por ejemplo 
tenemos la propuesta de Nike con las zapatillas Space hippie que 
son zapatillas hechas con los desechos de sus fábricas. También por 
ejemplo la aparición del material PLA en las impresoras 3D son una 
propuesta de material biodegradable para ayudar al medio ambiente. 
Día día la tecnología crece en busca de apoyar a una industria más 
conciente y sustentable haciendo que esta tenga más presencia y 
peso a la hora de elegir qué producto comprar.

Panni Margot
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Pinceladas textiles

Por medio de distintas técnicas textiles, las colecciones de la 
diseñadora Vanesa Krongold representan un collage de viajes, fotos 
y poesías, rasgos que la posicionan con autoridad femenina en el 
competitivo mundo de la moda. “Para mi los objetos son temporales”, 
dice Vanesa. “Las texturas son como pinceladas que recrean el 
estado de ánimo de cada prenda. A veces son táctiles, a veces 
visuales o ambas a la vez. No creo que haya limitaciones. Para mi, es 
como pensar en una receta de cocina. Son los ingredientes. En mayor 
o menor cantidad terminan combinándose y armando una historia 
particular con un sabor mas cálido o mas frío.” Aspectos sinéstesicos 
que Vanesa Krongold maneja con soltura y habilidad.

Para la diseñadora, las tecnologías se relacionan con la moda 
desde varios aspectos. En la comunicación se aceleró el proceso 
de producción. “Hoy el consumidor revisa las redes sociales minuto 
a minuto y necesita novedades. Se generan mas colecciones por 
año, de limitadas ediciones para que el cliente se sienta único.” 
Y en técnicas, herramientas y maquinarias, los procesos ayudan 
a confeccionar prendas en tiempos récord. “Actualmente estoy 
trabajando en colaboración con Temco quienes comercializan la 
tecnología Wholegarment de Shimaseiki, máquinas que tejen las 
prendas sin costuras y crean la prenda completa. Un vestido complejo 
puede tardar de tres a cuatro horas.” En cada colección Vanesa se 
inspira en el desafío de trabajar con proveedores nuevos y tecnologías 
diferentes. “Me fascinan nombres como Vivienne Westwood y Miuccia 
Prada, grandes mujeres que han revolucionado la idea de lo que 
significa lo femenino, brindando un sentido de libertad, rebeldía y 
humor.” Según Vanesa Krongold la innovación es curiosidad, “es 
tomar riesgos y entregarse al error.”

Vanesa Krongold
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Conectando puntos

En sus diversas actividades vinculadas a la moda, Delfina Godio 
considera que la innovación material es esencial para el sustento 
del discurso proyectual. “Soy productora de moda y diseñadora de 
indumentaria graduada de esta facultad. Actualmente trabajo en el 
área de diseño de una marca nacional. Es decir que estoy en contacto 
con la moda constantemente, tanto en mis ocho horas diarias 
laborales, como en mis proyectos personales.”

Producción, diseño, redes sociales, ilustración y fotografía son parte 
del contacto diario con la moda. Un renacentismo en permanente 
estado de gracia y fluidez para marcas célebres y proyectos freelance. 
“Me inspiran los sujetos y me parece sumamente interesante la forma 
en la que estos se relacionan con las redes sociales y los distintos 
comportamientos que se adoptan a la hora de mostrar al otro” -agrega 
Delfina- “porque más allá de lo que uno es, las redes se convierten 
en una realidad paralela donde muestro lo que quiero ser, o lo que 
quiero que los demás crean que soy.” Nociones y conceptos que 
Delfina expende en las disciplinas que desarrolla, “desde el punto de 
vista de la indumentaria, y trabajando con temas tan contemporáneos, 
considero que la innovación material es fundamental para el sustento 
del discurso.”

Delfina Godio se inspira en diseñadores contemporáneos emergentes, 
así como en proyectos audiovisuales de directores y fotógrafos de la 
moda, “las nuevas tecnologías facilitaron muchísimo la comunicación 
por parte de las marcas hacia sus usuarios. Para los diseñadores 
emergentes, o quienes recién egresamos queremos mostrar nuestros 
primeros pasos profesionales, las redes sociales son herramientas 
muy útiles. Funcionan como una gran vidriera.” Con múltiples 
actividades en torno a la creatividad, Delfina anhela un futuro en la 
ilustración, en “encontrar la veta comercial y crecer en eso”. Aunque 
su intención es tener una marca propia, tras atravesar distintas 
experiencias en otros trabajos.

Delfina Godio
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Agustín Bianchi
Felipe Seiref

Un vuelo sobre el agua

“Desde una etapa muy temprana en el proyecto sabíamos que 
queríamos trabajar con la tecnología del hydrofoil”, dice Agustín 
Bianchi, quien junto a Felipe Seiref diseñaron un prototipo de moto 
de agua con un hidroala (hydrofoil) que sobresale de la superficie. 
Para el prototipo pensaron en el desplazamiento sobre el agua y la 
sensación de vuelo, por lo que rápidamente lo asociaron al ave marina 
albatros. “Nuestro proyecto buscó reflejar, mediante las formas y 
texturas, el dinamismo y la ligereza que el albatros transmite al volar 
sobre el agua”, describe Agustín acerca de la metáfora.

En cuanto a las referencias en motos de agua en el mercado, 
descubrieron que todas partían de una tipología muy similar. 
Y como la consigna estableció un diseño conceptual, les permitió 
una gran libertad y espacio “para poder explorar propuestas que 
consideráramos verdaderamente innovadoras, en este caso uniendo 
dos tecnologías ya muy desarrolladas, pero con una casi nula 
aplicación en conjunto, siendo la moto de agua y el hydrofoil.”

“El proyecto de moto de agua busca manifestar las cualidades del 
albatros. Esta ave marina es conocida por volar con una gran velocidad 
y muy poco esfuerzo gracias a la conicidad de sus alas que disminuyen 
la fricción”, dice Felipe Seiref. Tomando estas características y 
capacidades se incorporaron colores y texturas que reflejan las 
características del ave. El resultado, “un producto que gracias al 
hydrofoils, aumenta su velocidad y reduce el gasto de consumo 
energético de manera significativa.” De esta forma escapa, según dice, 
de una tendencia monótona en el diseño de las motos de agua.

Con influencias de Dieter Rams, Castiglioni y los Eames, creen que 
el diseño industrial y las nuevas tecnologías cada vez más van a 
vincularse entre sí. Un proceso que resultará eficaz para la concreción 
del buen diseño.
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A las futuras generaciones

Conceptos sociales, culturales y políticos. “Me interesa lo que está 
sucediendo en el mundo desde lo macro hasta lo micro, lo cual no 
quiere decir que no tengo en cuenta los problemas que existen en 
nuestro círculo o, en otras palabras, en nuestro país. Esto me parece 
importante mencionar porque muchos de los que diseñamos solemos 
tener esta tendencia de enfocarnos mayormente en lo que sucede en 
el exterior y no tanto en lo que ocurre en nuestro alrededor.

Uso y combinación consciente de los materiales. “En cuanto a los 
materiales que elijo para darle vida a mis diseños, utilizo telas o, mejor 
dicho, retazos que hayan sobrado de cortes en fábricas que producen 
en gran cantidad. No solamente porque terminan siendo desechados 
en buen estado, sino también porque desde mi cultura como 
diseñadora, estoy buscando en incorporar una cadena de producción 
más sustentable en todos los aspectos: cultural, social, económico 
y ecológico. La toma de decisiones en el proceso creativo es un 
momento complejo lleno de indecisiones y de investigación, pero creo 
que esto es lo que me mueve a seguir auto desafiándome y a ponerme 
a prueba para ver hasta dónde puedo llegar.

Textiles más sustentables y tecnologías. “Cuando hablamos 
de tecnología es inevitable asociarlo con la materia prima en 
indumentaria que son los textiles, los cuales tienen gran efecto en la 
contaminación ambiental. En la actualidad, el mundo teniendo como 
objetivo los 17 SDGs (Sustainable Development Goals), presentados 
por las Naciones Unidas, se están haciendo cada vez más estudios, 
investigaciones y descubrimientos para generar textiles más 
sustentables desde, por ejemplo, la impresión 3D.

Pasión por el diseño y la docencia. “Por otro lado, durante mi carrera 
universitaria fui asistente de cátedra, trabajando con docentes 
increíblemente talentosos y llenos de grandes valores. Desde chica 
nunca creí tener una pasión por enseñar, pero con el tiempo me di 
cuenta que me encanta comunicar y transmitir todo lo que sé acerca 
del diseño de indumentaria, lo cual me lleva a considerar la docencia 
como un rol futuro que quiero cumplir.”

Melina Chung
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Una solución para la afasia

El proyecto de María Alejandra Fezza apunta a un modelo de 
innovación en el campo de la afasia motora. "De acuerdo a lo 
investigado, un Sistema Aumentativo Alternativo permite que las 
personas con la problemática de la afasia puedan lograr básicamente 
una comunicación con su entorno a través del uso de imágenes o 
palabras simples."

La afasia es un trastorno del lenguaje que se caracteriza por la 
pérdida total o parcial de la capacidad de comprender o utilizar el 
lenguaje. Según la licenciada en fonoaudiología y especialista en 
neuropsicología clínica Daniela Andreotti "se tomó como recorte para 
este proyecto, principalmente a personas con afasia motora. En este 
tipo de afasia, el paciente presenta más preservada la comprensión y 
una alteración severa en la producción."

Pequeño, impermeable y especialmente cómodo en su uso "en las 
pruebas que realizó la licenciada" -agrega Alejandra Fezza- se observó 
que cada paciente necesitaba diferentes opciones de imágenes o 
palabras por lo que se dejó un espacio lo suficientemente amplio para 
colocar indistintamente unas u otras. Se eligió el vocabulario o imagen 
que en cada caso se requería de manera personal."

"Buscamos crear principalmente un vínculo con el diseño industrial, 
a partir del concepto del diseño universal, que es aquel donde se 
considera al 'diseño de productos y entornos de modo que sean 
utilizables y comprensibles por todas las personas, en la mayor 
medida posible, sin la necesidad de una adaptación o un diseño 
especializado' (Connell, et al ,1997). 

Proyectado para transportar doce imágenes, entre otros aspectos 
positivos en tanto uso cognitivo, el Sistema Aumentativo Alternativo 
representa un diseño responsable, de agudo sentido innovador, 
proyectado por y para la gente.

María Alejandra Fezza
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Los Doce Tonos del Aislamiento

El ensayo fotográfico y audiovisual Los Doce Tonos del Aislamiento es 
una creación de la cátedra de Gustavo Lento. Un ejercicio presentado 
en Instagram durante la cuarentena sanitaria en nuestro país. “Junto 
al equipo nos propusimos no parar”, dice Gustavo Lento en plena 
cuarentena. “Entonces aprovechamos esta contingencia para crear 
algo nuevo y es así como todo el grupo compuesto por Diseño 6, 7 y 
8 y la materia Accesorios creamos Los Doce Tonos del Aislamiento, 
desde un concepto que estoy trabajando en lo personal, el diseño 
dodecafónico.”

Entre varios proyectos, sobresale el trabajo de Majo Mantilla. 
“El concepto que trabajé para la propuesta de 12 Tonos del 
Aislamiento es la melancolía de extrañar a tu patria y no poder 
regresar por la pandemia”, dice la diseñadora. “Soy ecuatoriana 
y tuve que vivir la cuarentena sola en Buenos Aires, con mi familia 
y amigos en Ecuador. Extrañaba mucho mi hogar y aunque me moría 
de ganas de ir no podía.”

“Así que quise reflejar ese sentimiento en el estilismo de 
mi indumentaria”, agrega Majo. “Usé accesorios y objetos 
representativos de mi cultura. Algunos fueron llaveros, pulseras, 
collares y muñecos que usualmente se encuentran en el mercado 
artesanal y son típicos de Sierra ecuatoriana. Busqué incorporarlos 
a mi indumento de una manera desestructurada y vanguardista. 
También incorporé jalapeños rojos a la tercera piel (la cual estaba 
hecha con sachets de leche) y los cosí a la misma, ya que quería 
generar un esquema de contraste entre ambos elementos.”

Majo Mantilla
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El diseño, en su esencia

Como diseñador multidisciplinario, Nehuen Buriasco desarrolla 
proyectos de diversa complejidad y para clientes de distintos perfiles. 
“Aunque cada proyecto responde a problemáticas propias, uno de los 
conceptos generales detrás de mi trabajo es el de la atemporalidad”, 
dice Nehuen. “En las disciplinas proyectuales, y especialmente en el 
campo de la identidad corporativa, considero que el diseñador debe 
perseguir la idea de una solución que logre perdurar en el tiempo, 
que traspase modas y se adapte satisfactoriamente a los avances 
tecnológicos.” Para él, marcas tradicionales como Cummins, ABC 
y Westinghouse son símbolos que atravesaron esas barreras y su 
efectividad como signos no tienen discusión, “independientemente de 
la realidad, identidad, imagen y comunicación de cada corporación.” 
Marcas creadas por Unimark International y Paul Rand, que moldearon 
el pensamiento de Nehuen Buriasco.

La tecnología, así como la suma de técnicas, procesos y métodos 
acompaña a la disciplina del diseño, según cree. Y enumera: “desde 
el hombre paleolítico comunicando sus vivencias con tintas naturales 
en las cavernas; el rol fundamental de Asia y sus invenciones para la 
reproducción en masa de texto e imagen (papel, impresión y tipografía); 
pasando por Gutenberg y el arte de escribir artificialmente; hasta 
llegar al siglo XIX con la invención de la litografía y la libertad para la 
composición.” Y destaca la tarea de Adrian Frutiger creando la tipografía 
OCR-B (circa 1970) para facilitar las operaciones de reconocimiento 
óptico de caracteres mediante dispositivos electrónicos específicos.

Según cita Nehuen Buriasco, Peter Lawrence afirma que no somos artis-
tas resolviendo nuestros propios problemas, sino expertos cuyo trabajo 
consiste en resolver los problemas de otros. Por eso, “cada proyecto, 
separadamente de su nivel de complejidad, es una solución a un prob-
lema existente.” Actualmente, considera que el diseñador se volvió aún 
más consciente en torno a una disciplina que ya no implica solo factores 
concernientes a la comunicación visual, sino también a aquellos relacio-
nados con las emociones, la confianza, la experiencia y la usabilidad, 
“hoy más que nunca, el usuario se convirtió en el punto de vista.”

Nehuen Buriasco
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Samantha Salguero

Breve ensayo sobre la pandemia

El contexto pandémico. “Principalmente el concepto detrás de la 
propuesta para Doce Tonos del Aislamiento, más que individual, fue 
colectivo. Se nos planteó un ejercicio que represente la vulnerabilidad 
del contexto pandémico. Los Doce Tonos del Aislamiento, si bien 
son “tonos” y por ende diferentes entre sí, se unifican dentro de un 
espectro gigante como lo que fue la vulnerabilidad del aislamiento y 
que sigue vigente hasta hoy. Todxs vivimos el aislamiento de maneras 
distintas, nos enfrentamos a crisis económicas, repatriaciones, 
contagios y algunxs hasta vivimos de cerca la muerte.”

Albérgame. “En cuanto al ensayo fotográfico, la consigna fue muy 
detallada, formas geométricas para representar el anonimato, 
naturaleza muerta (con todo lo poético del caso), y un entorno 
costumbrista que refleje de verdad el aislamiento en distintas 
tonalidades, sumado a eso debimos escoger una palabra. Para mí la 
palabra “Albérgame” era la que mejor representaba ese extrañamiento 
y que hace alusión a la otredad. En fin... no voy a mentir, el camino fue 
muy difícil y lo recuerdo como una de las cosas más complejas que 
he atravesado, porque además de la dificultad de crear en pandemia, 
con todas sus limitaciones, también está la dificultad de crear en un 
contexto emocional muy fuerte, en donde el mundo se cae a pedazos, 
pero nosotrxs seguimos armando protos, imaginando un futuro y 
creando para el mismo desde un lugar responsable.”

Síntesis de una experiencia inusual. “La forma de trabajar, las ideas, 
los análisis, la conceptualización de absolutamente todo, a final de 
cuentas es necesario, aunque adaptarse a una situación atípica es 
siempre algo tortuoso, la comunicación siempre fue ideal y pese a los 
inevitables altos y bajos me siento muy orgullosa de formar parte de 
esta cátedra y del proyecto #LentoModeOn.”

114 Innovation in Progress
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Sofía Mezquita

Crear en cuarentena

Conceptos de la diseñadora Sofía Mezquita acerca de su 
presentación para Doce Tonos del Aislamiento. “Detrás de mi 
propuesta para Doce Tonos del Aislamiento hay un sentir personal y 
colectivo a raíz de esta realidad pandémica que vivimos. Un poco de 
lo que es sentirse perdido o sin rumbo, un poco sobre la destrucción 
y el adaptarse a nuevas realidades. Prácticamente comenzamos un 
cuatrimestre con una pandemia golpeando la puerta y luego una 
cuarentena que se iba alargando cada vez más, como estudiante de 
diseño fue sin dudas un desafío el “crear en cuarentena”.

“Proponer soluciones es nuestra premisa. Tomar nuestras realidades, 
emociones y sentires para transformarlas y crear un manifiesto, de eso 
se trata. Personalmente todo esto lo asocié mucho con la infancia, el 
ser niña otra vez. En parte porque los niños suelen “destruir” las cosas 
y crear nuevas, pero más allá de eso, lo relacioné con el sentirse 
pequeño, sentir que hay cosas que no dependen de uno y hay que 
aceptarlo, así como la idea de empezar de nuevo en esta realidad, 
distinta a la que conocíamos.”

“Se propuso hacer tres prendas. Una nueva, una reciclada y una 
decorada. Para la nueva, trabajé una materialidad completamente 
nueva para mí, lo cual implicó un gran desafío. Realicé un abrigo/ 
tercera piel de cuero vegano, lo tomé como “ese lugar donde 
refugiarse”. En la prenda reciclada tomé un saco tejido de mi 
madre y lo fusioné con una camisa, esta sin duda fue la prenda que 
representaba la destrucción y la creación de algo nuevo. Por último 
en la prenda decorada, a partir de la niñez o lo “aniñado”, decidí 
tomar objetos como peluches, juguetes y un contraste de mucho 
color, pero que a su vez representaba un poco la saturación o el estar 
“sobrecargado”.
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