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Forma y Función *. La mayoría de los objetos artesanales �enen una función, un obje�vo, una razón de ser 
(además de ser vendido por un rédito económico     ).  Y cada uno de esos objetos �ene una forma que 
cumple, mejor o peor, con la función para la que fue pensado. Desde herramientas y u�litarios (como un 
hacha o una cuchara), pasando por objetos decora�vos y ornamentales (como un collar o una guirnalda) 
hasta objetos simbólicos y ceremoniales (como una bandera o una cruz), todos �enen un diálogo entre su 
forma y su función. 
 Pensemos en una tetera de cerámica, puede ser bella y de forma elegante pero a su vez incómoda, 
pesada o verter mal el líquido. O, por el contrario, puede ser muy prác�ca, funcionar muy bien pero no 
tener ningún encanto ni belleza. 

Diseño en la producción artesanal e independiente.

 La intención de este apunte es introducirte a la amplia gama de herramientas de diseño. Según cada 
caso, habrá aspectos más o menos útiles. De cualquier manera, esperamos sirva como promotor para que 
indagues y profundices (y te capacites) en los puntos que más te interesen. 

 Fundamentos: La producción artesanal representa una considerable porción de la economía espe-
cialmente en nuestros países la�noamericanos. Su importancia radica en darle sustento, empleo y calidad 
de vida a una parte de la población. 
 El sector artesanal se caracteriza también por ser parte de las Industrias Crea�vas. Claramente es 
expresión cultural de un pueblo, de una región (y un país) ya que muchos objetos y artefactos artesanales 
hacen a la iden�dad de un lugar, su paisaje y su gente. No es menor el carácter innovador que implica el 
hacer artesanal en su búsqueda de originalidad, crea�vidad, destreza técnica, aprovechamiento de recur-
sos no convencionales, eficiencia produc�va y reducción de costos.  
 La idea de este Manual de Diseño es introducir a los artesanos y productores en el mundo del 
diseño para potenciar sus emprendimientos con el valor agregado que trae aparejado. El diseño es impor-
tante ya que otorga herramientas para poner en valor productos, subir los niveles de manufactura y 
calidad, fortalecer la iden�dad, originalidad y crea�vidad. El diseño puede renovar o actualizar la produc-
ción artesanal para que pueda compe�r con los productos industriales. En defini�va, puede mejorar su 
comercialización.

¿Qué es el diseño? El diseño es una ac�vidad 
con la cual el ser humano piensa y da forma a 
los objetos, ya sean en dos dimensiones (como 
por ejemplo un afiche) como en tres dimensio-
nes (por ejemplo, un jarrón). El diseño �ene 
que ver con proyectar, o sea pensar antes de 
hacer. Diseñar es conver�r las ideas en proyec-
tos realizables. Requiere habilidad para, como 
se suele decir, bajar esas ideas al papel. Luego 
diseñar es poder reflexionar y evaluar para 
ajustar y mejorar ese proyecto, objeto o 
producto.   



 Entender ese diálogo entre Forma y Función es imprescindible para diseñar, porque de ello depen-
de también que un producto sea mejor o peor.  Por eso es importante hacernos preguntas a la hora de 
diseñar un objeto, o de re-diseñarlo si lo que queremos es mejorar un objeto que ya estamos fabricando.  
 La idea es entender con mayor precisión cuáles son las caracterís�cas formales y funcionales del 
objeto. Tomemos otro ejemplo: una bandeja 
para llevar cosas en el hogar. 
¿Cuál es su función? > Llevar varias cosas 
a la vez por una sola persona.
¿Tiene problemas para cumplir su función? 
> Por ejemplo: Las cosas transportadas 
se pa�nan y caen. Sus manijas no son 
cómodas y las�man cuando la apoyamos 
sobre la mesa.
¿es la única función o hay más? > 
Por ejemplo si la bandeja se lleva a la 
cama tendrá que funcionar como 
mini-mesa y apoyar bien sobre la superficie 
irregular del regazo y las frazadas. 
¿Qué formas le puedo dar para mejorar sus funciones y resolver esos problemas? > Podría hacerle un 
borde o una superficie áspera para el primer problema y podría redondearle los bordes y darles altura 
para el segundo.

¿Podríamos decir que nuestra bandeja debe cumplir con una función decora�va? > Generalmente los 
objetos co�dianos �enen que ser bonitos. Mejor si la bandeja la podemos colgar en la cocina, que se vea 
bien y que las visitas la puedan apreciar. 
¿Qué aspecto le puedo dar para mejorar su función decora�va? > Podría darle una forma especial o 
agregarle algún dibujo o algún color o algún acabado especial.
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Ergonomía *: Esta es una disciplina que 
busca mejorar las condiciones de uso de 
los objetos y las condiciones de trabajo de 
la gente para evitar daños, moles�as y 
accidentes. Por eso cuando decimos que 
un producto es ergonómico entendemos 
que es cómodo, amable para su uso y 
entendible. Desde utensilios, herramien-
tas, ropa, muebles, lámparas, juguetes, 
todos los objetos con los cuales hay que 
interactuar, pueden ser analizados y mejo-
rados desde su ergonomía.  

Los Pasos del Diseño: En el mundo de la artesanía 
tradicional, sobre todo la de los pueblos origina-
rios, las técnicas, las tecnologías con que se 
fabrican los objetos artesanales y las formas y 
diseños que se les dan son, en general, un proceso 
largo de aprendizaje, de prueba y error, y de 
enseñanza que pasa de generación en generación.   
 En contraste los procesos de diseño 
pueden ser muy rápidos. Esto no es ni mejor ni 
peor, pero creemos que conocer sus pasos te 
puede ser ú�l en tu diseño de artesanías. 
 En este esquema simplificado se puede 
ver que todo surge de entender cuál es 
el “problema” que queremos solucionar. Eso se 
traduce en “cuál es la necesidad que debe resolver 
el objeto” o “cuál es la inquietud que nos 
impulsa a desarrollar algo nuevo”.  
Para ello es necesario estudiar el 
problema/necesidad/inquietud, 
informarnos, buscar ejemplos y 
ser muy observadores y crí�cos al 
respecto. Si volvemos al ejemplo 
de la bandeja, el problema es 
“trasladar cosas de un lugar a  
otro de la casa”. La idea es 
comprender que hay muchas 
alterna�vas para resolver esa 
necesidad, observar cómo funcionan y
evaluarlas para definir cuál vamos a u�lizar
como camino para nuestro diseño.

Crea�vidad *. Uno de los mayores desa�os para un ar�sta, artesano o diseñador es hacer cosas nuevas, 
que se diferencien de las demás, o sea que sean innovadoras y atrac�vas para un mayor público. Ser crea�-
vos no es fácil, de hecho, muchos dicen que “solo algunos �enen ese don”. Nosotros creemos que la crea�-
vidad es accesible para todos, se aprende (se cul�va) educándose y prac�cando. 
 Por un lado, es fundamental aprender alguna técnica expresiva, como dibujo, pintura o escultura ya 
que son nuestro medio de comunicación, son la ayuda para modelizar y trasladar las ideas al papel. Por otro 
lado, los oficios y sus técnicas son las que nos dan la capacidad de construir lo que imaginamos: la carpinte-
ría, el tejido, la herrería, la talabartería, la orfebrería, la cerámica, la costura, el grabado, etc.     
Elegir el oficio que se relaciona al material que nos gusta o gustaría trabajar, y capacitarnos (haciendo 
cursos, talleres, leyendo o viendo tutoriales en internet) defini�vamente es una decisión inteligente. ¡Des-
pués hay que prac�car mucho!

¡Ojo!
“Se puede ser 

buen carpintero, 
pero no necesariamente 

un carpintero creativo”
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Consejos:

> Intentar ser más percep�vos y observadores. ¡Ser muy curiosos!

> Mantener una ac�tud abierta y posi�va. Siempre pensar que el diseño es capaz de dar solución a los 
problemas que se presenten.

> Mostrarnos siempre abiertos a cualquier sugerencia o proposición de quienes opinen sobre nuestro 
diseño. Las crí�cas construc�vas nos enriquecen.

> Es fundamental contar con un cúmulo de información y conocimiento sobre el tema que estamos 
trabajando. Estudiarlo, conocer los diseños similares ya existentes en el mercado y cri�carlos (ver lo que 
hacen otros artesanos, no solo los cercanos sino en otros lugares del país y del mundo). Analizar a fondo 
la función y la forma, los problemas y cosas a mejorar. Hay que saber dónde estamos parados y hasta 
donde podemos llegar.

> Nunca hay que enfrascarse en los detalles de un diseño o idea antes de que sea necesario, pues esto 
dificulta la capacidad para pensar en otras posibilidades, otras opciones. La crea�vidad es en esencia 
búsqueda, no la cortemos antes de �empo.

> Crea�vidad no es sinónimo de complejidad. Muchas veces lo innovador es resolver el diseño con 
simpleza. 

Caminos crea�vos. Si bien puede haber muchos caminos por donde encontrar inspiración sugerimos inda-
gar los siguientes dos ya que, a diferencia de otros, estos se basan en los recursos locales lo cual les garan�-
zan mayor iden�dad.    

Camino Crea�vo - La Naturaleza: La riqueza de recursos formales y esté�cos que nos brinda la naturaleza 
son prác�camente ilimitados. Tan solo con salir al monte, caminar por la estepa o por la montaña, ver las 
formas de las piedras, del follaje de los árboles, las texturas de las hojas, de las plumas, de la corteza, de la 
nieve, el movimiento de las olas, los colores de los animales y sus formas, y así podríamos seguir y seguir. 
Todos esos son recursos que podemos trasladar a los productos artesanales.

Uso Directo, por ejemplo, haciendo 
uso de su materia prima sin mucho 

proceso: ramas, piedras, nudos, 
hojas, etc. u�lizadas en la construc-

ción de los productos artesanales. En 
esta foto vemos un buen ejemplo:

Cucharas de madera de Luke Hope
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También pueden ser:                                    
Representaciones Literales de la naturaleza, 

por ejemplo, de los pájaros autóctonos 
como hacen los artesanos Wichi. 

Ej. de Tammy Kanat  

Manea. Detalle.Buenos Aires. Siglo XIX. Colección del MAP José Hernández

Pueden ser:                                       
Representaciones Indirectas de la 
naturaleza por ejemplo el uso de 
los colores del paisaje para la 
confección de un tapiz. 

Camino Crea�vo – Los Materiales Locales: Sin lugar a dudas uno de los factores más atrac�vos de las arte-
sanías de los pueblos de todos los rincones del mundo es su maestría en el uso de los materiales. Todos 
ellos demuestran que indagar e inves�gar en profundidad los materiales que tenemos cerca rinde sus 
frutos. Pensemos en el trenzado gaucho y como el trabajo constante sobre el material (en este caso el 
cuero) llevó generación tras generación a desarrollar un mundo de objetos ú�les y sofis�cados. En algunos 
casos de alta maestría técnica. 
Por un lado, este Camino Crea�vo 
nos permite usar materiales que 
muchas veces pueden ser accesi-
bles y muy baratos (o inclusive 
gra�s). Al usarlos no estamos 
generando mayor impacto ambien-
tal: de hecho, a veces se hace 
reciclaje o re-uso de materiales de 
descarte lo que puede ser inclusive 
posi�vo para el medio ambiente. Y 
por úl�mo esos materiales, al ser 
del lugar, suman a la iden�dad local 
del producto. 



Maqueta de un barquito http://cestosycestas2.blogspot.com/

La mejor metodología es la de experimentación. Obtener una buena can�dad del material que nos intere-
sa y empezar a modificarlo y transformarlo de todas las maneras posibles, para intentar encontrar todas 
sus propiedades. Las buenas y las malas. Cortar, rayar, lijar, pulir, coser, pegar, pintar, teñir, doblar, y así 
vamos a ir encontrando el potencial del material, sus virtudes y a su vez empezaran a surgir ideas de 
aplicaciones o inclusive de objetos. La clave es inves�gar sin preconceptos, o sea, en esa primer etapa 
olvidarnos de qué objetos vamos a hacer, más bien la idea es indagar el potencial del material para 
después en una segunda etapa ver en qué lo podemos aplicar. En las fotos se ven los pasos que se dieron 
bajo esta metodología y que resultaron en un nuevo producto.

   

Iden�dad *. Uno de los factores que diferencian al 
producto artesanal del producto industrial es su 
arraigo al lugar y a la cultura del lugar en que está 
hecho. Si pensamos en lo que puede buscar un 
turista para llevarse como recuerdo seguramente 
sean esos objetos que remiten al lugar que visitó. 
Los objetos son transmisores de historias: la histo-
ria del material con que se hizo, la historia del 
artesano o artesana que lo hizo, la historia del lugar 
donde se hizo. Cuanto mejor “contadas” estén esas 
historias, más oportunidad de ventas tendremos. 
Ver > Valor agregado. 

Herramientas de Diseño: 
El dibujo: Esta es la herramienta más 
importante, es rápida, simple y económi-
ca para pasar las ideas al papel. Su obje�-
vo en el diseño es que nos permite visua-
lizar nuestro proyecto de objeto, ir enten-
diendo su forma, sus proporciones, plan-
tear varias alterna�vas de diseño y poder 
comparar entre ellas. En la medida que 
vamos siendo mejores dibujantes podre-
mos modelar en dos dimensiones lo que 
después será un objeto en tres dimensio-
nes. Primero podremos dibujar las vistas 
o caras del objeto, podremos hacerlo a 
escala, o sea respetando las proporciones 
reales de lo que queremos hacer, podre-
mos poner medidas aproximadas y verifi-
car otras medidas. Esto nos servirá por 
ejemplo para pedirle a alguien que nos 
provea esa pieza que necesitamos y que 
nosotros no podemos hacer. Cuando ya 
se es buen dibujante también podemos 
hacer representaciones realistas del 
objeto, incluyendo vistas en perspec�va, 
con luces, sombras y texturas. Esto es 
muy ú�l para poder mostrar la idea de 
producto a otras personas y ver qué 
opinan sobre el mismo. En algunos 
rubros, con un buen dibujo se puede 
vender un producto antes de haberlo 
hecho de forma material.
 
La maqueta: Esta herramienta consiste en 
acercarnos en tres dimensiones al objeto 
que queremos hacer, pero de manera 
rápida y con recursos básicos. La idea es 

entender formalmente al objeto sin preocuparnos en los 
detalles. Podemos usar cualquier material, cartón, papel, 
telgopor, hilo, cinta adhesiva, etc. Lo importante de hacer 
una maqueta en escala real con la que podamos entender 
sus dimensiones y su forma. Si retomamos el ejemplo de la bandeja, 
podemos hacer una maqueta de cartón lo cual nos va a permitir sostener-
la con nuestras manos y ver si el tamaño y sus proporciones están bien, y 
si van a entrar todas las cosas que queremos porque podemos presentar-
las realmente sobra la maqueta.



El proto�po: Este ya es un objeto real, con los materiales 
que pensamos u�lizar para la fabricación final, y con las 
formas y detalles lo más cercanos a nuestro deseo. El o los 
proto�pos serían las primeras pruebas del objeto que 
funcionan como tal y que nos sirven para verificar detalles, 
resistencia de los materiales, terminaciones, ver si funcio-
na bien y por úl�mo para mostrarlo y ver si gusta o no. 
Hacer proto�pos también nos sirve para evaluar los costos 
ya que sabremos con más detalle cuánto material insumió 
y cuánta mano de obra requirió hacerlo.

Prototipo de silla que sirvió para corroborar ergonomía y apilabilidad.

Otras herramientas de diseño que 
pueden ser muy ú�les son los 
programas de diseño por computa-
dora. Sirven para innumerables 
proyectos ya sean en dos o tres 
dimensiones y permiten acelerar 
procesos con máquinas a control 
numérico: cortadora laser, impreso-
ras en 2 y 3D, ruters, ploters, borda-
doras, etc. Estos servicios son hoy 
muy comunes y accesibles, basta 
con indagar en la ciudad más cerca-
na para solicitar información y 
capacitación.

 Una manera de ajustar bien la función y la forma de los obje-
tos es pensar en el usuario. Hay que “ponerse en sus zapa-

tos” y lo que es mejor: Aprovechando que ya tenemos un 
prototipo mostrémoselo a amigos y conocidos y consulté-

mosles: ¿te gusta? ¿Es cómodo? ¿qué le cambiarías? ¿cuánto 
pagarías por él? Esto en definitiva es una manera de hacer un 

estudio de mercado antes de ponerse a producir.

Gráfica*: Muchos productos artesanales necesitan del 
acompañamiento de diseño gráfico. Por ejemplo una 
marca, una e�queta, un folleto informa�vo, una página en 
Facebook o Instagram. Esta es otra amplia área de trabajo 
para el diseño que excede a este cuadernillo pero que no 
hay que dejar de prestar atención ya que es muy importan-
te para fortalecer la comercialización de productos artesa-
nales. Contar con una marca clara, con una linda e�queta o 
tarjeta donde están nuestros contactos o alguna informa-
ción importante para el cliente, contar con una bolsita 
especial para entregar nuestros productos que además sea 
atrac�va en sí misma, etcétera, son todos elementos que 
robustecen nuestra comercialización. 



Valor Agregado. Si un producto artesa-
nal �ene considerado el diseño en 
todos los asteriscos verdes que pasa-
mos en el cuadernillo (  ), podemos 
decir que �ene mucho valor agregado. 
Significa que no solo vale por lo que 
es, sino que también ha ido sumando 
valor a través de los demás detalles 
que acompañan al producto. Un pro-
ducto cuyo diseño nos remite al lugar, 
que nos hace percibir la maestría de 
quién lo hizo, que está prolijamente 
presentado, que funciona bien, con 
buena calidad, que es sustentable 
ambientalmente, que �ene garan�a, 
que �ene envío a domicilio, que es 
reu�lizable, etcétera, es sin lugar a 
dudas, un producto estrella. Por eso 
podremos obtener más valor económi-
co por él.

Importante: Como en todas las cuestio-
nes de diseño, ¡no necesariamente 

tenemos que hacer todo! ¡Y tampoco 
tenemos que hacer todo nosotros! Hay 

que pensar bien qué necesitamos ya 
que todo implica tiempo y dinero. 

Ejemplo 1: si lo que vendemos son 
panificados probablemente NO sea 

necesario hacer un folleto informativo, 
mejor invertir en tener una linda pre-
sentación de producto (ver cuadernillo 

n°2). Ejemplo 2: Si queremos tener un 
logo y una tarjeta personal, quizás NO 

sea necesario perder tiempo apren-
diendo a hacerlo en la computadora si 

no sabemos usarla, mejor darle el 
trabajo a un diseñador gráfico o dise-

ñadora  que sepa resolverlo rápido y 
bien.

Embalaje*: Otro aspecto importante es 
contar con un buen embalaje acorde al produc-
to que vendemos. Adecuado para protegerlo 
en el traslado a un punto de venta. Adecuado 
para que esté bien presentado para el cliente 
final. Adecuado si va a ser un regalo, o también 
si va a ser trasladado en el equipaje del avión. 
En defini�va, estos son requisitos que el artesa-
no debe definir y buscar solución con, una vez 
más, crea�vidad y criterio, ya que no siempre 
se consiguen los embalajes adecuados en el 
mercado (como en las papeleras). A veces uno 
debe adaptar embalajes o hacerlos uno 
mismo. El diseño gráfico también �ene un rol 
en este rubro. 

El Diseño en la producción: Para que las cosas 
salgan bien, el lugar de trabajo donde fabrica-
mos nuestros objetos debe estar bien. Pode-
mos decir que es muy importante el diseño del 
espacio de trabajo. Esta es otra cues�ón que 
podemos analizar desde el diseño y la ergono-
mía: hagamos las siguientes preguntas: en 
nuestro lugar de trabajo ¿estoy cómodo o me 
duele la espalda luego de estar horas sentado 
en ese banco? ¿Veo bien mientras trabajo, 
hasta los detalles? ¿o sea, hay buena ilumina-
ción?  De ser necesaria ¿hay buena ven�la-
ción? ¿y la calefacción es adecuada? ¿el espa-
cio está ordenado? ¿tenemos nuestras herra-
mientas a mano o tenemos que buscarlas lejos 
o perder el �empo en encontrarlas? ¿Cuento 
con las herramientas y máquinas adecuadas? 
¿Ellas me permiten producir rápido y seguro? 
Como ves hay muchos aspectos del espacio de 
trabajo que favorecerán (o no) a nuestra 
eficiencia y produc�vidad.



Taller de Diseño Experimental en Maderas Patagónicas, Bariloche 2019

Cumplimiento y Calidad. Cada objeto artesanal por más trivial que sea debe cumplir su función. En 
este punto es interesante pensar que los productos artesanales también son un servicio artesanal: un uten-
silio “sirve” para hacer algo, cumple un servicio. Si lo hace bien es un producto de buena calidad obje�va. 
Un producto de buena calidad cumplirá con las expecta�vas del comprador luego de comprarlo y usarlo. El 
producto perdurará en el �empo. Pero también se habla de la calidad percibida y ésta es la que hace que 
tus clientes tomen la decisión de comprar o no. Esto �ene que ver con lo que el producto transmite a nivel 
sensorial. Por ejemplo un juguete, digamos un camión de madera: yo como comprador voy a tener en 
cuenta cómo está hecho, si la madera se ve buena y sana, si se lo ve lo suficientemente robusto para que lo 
usen mis hijos, por eso posiblemente mire si los ejes son gorditos, y las uniones están bien empalmadas y 
bien encoladas (mucho de este análisis no será consciente sino subconsciente), a su vez me voy a fijar que 
no sea tan pesado para que mis hijos lo puedan manipular. Si las superficies están limpias, bien lijadas y 
pintadas tendré una mejor sensación de bien hecho. Si en cambio al acercarme noto manchas o rayones, 
que está mal lijado y que hay pelos de pincel pegados en la pintura mi sensación pasa a ser de inseguridad 
en cuanto a la calidad general, por más que el producto sea de buena calidad obje�va. 
  
Recordá: 
La buena calidad 
garantiza la mejor 
de las publicidades: 
“el boca en boca”.

En muchos casos la ventaja del producto/ 
servicio artesanal es que el cliente �ene una 

relación cara a cara con el artesano. Esto le 
puede permi�r al cliente ajustar el producto a 
sus requerimientos (por ejemplo en la confec-
ción de una prenda a medida), para reclamar-

le si algo anda mal, e inclusive, para pedirle 
alguna reparación a posterior (una garan�a).
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