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En un trabajo de titulación es preciso hacer evidente la capacidad científica para la 
determinación de un problema teórico - metodológico que enfrentar y que resolver 
en medio del encargo asumido (Moya Méndez, Misael; 2021; p38).

No resulta prudente titular un trabajo 

“Los cánones clásicos de la figura humana en escultura, desde una reinterpretación 
crítica en el siglo XXI”, 

que sugiere un estudio interpretativo eminentemente teórico, cuando en verdad tenía 
una finalidad experimental productiva; de modo que podía haberse titulado de otras 
muchas maneras, por ejemplo: 

“Creación escultórica experimental sobre una reinterpretación crítica de los cánones 
clásicos de la figura humana”.
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### 1. **Entrevistas en Profundidad Contextualizadas:**
   - **Objetivo:** Capturar insights profundos sobre las experiencias, expectativas y comportamientos de los usuarios en sus 
entornos naturales.
   - **Innovación:** Realizar entrevistas en el contexto de uso del producto o servicio, permitiendo a los usuarios interactuar 
con el entorno mientras conversan. Esto ayuda a identificar necesidades latentes y percepciones que podrían no surgir en un 
entorno más formal.

### 2. **Focus Groups Dinámicos:**
   - **Objetivo:** Reunir diversas perspectivas y fomentar la co-creación de ideas entre diferentes grupos de usuarios.
   - **Innovación:** Utilizar técnicas de gamificación dentro del focus group para estimular la creatividad y la participación 
activa, como dinámicas de storytelling colaborativo o creación de prototipos en tiempo real.



### 3. **Método AEIOU (Activities, Environments, Interactions, 
Objects, Users):**
   - **Objetivo:** Observar y documentar la experiencia del usuario en su totalidad.
   - **Innovación:** Complementar la observación con una "auto-etnografía" donde los usuarios registren sus propias 
actividades y reflexiones en diarios o a través de aplicaciones móviles, lo que añade una capa de subjetividad valiosa al 
análisis.

### 4. **Diarios de Usuarios Digitales:**
   - **Objetivo:** Capturar el día a día de los usuarios, incluyendo sus emociones, problemas y satisfacciones con productos o 
servicios existentes.
   - **Innovación:** Utilizar aplicaciones móviles o plataformas online donde los usuarios puedan subir fotos, videos y notas de 
voz, además de texto, para crear un diario multimedia que ofrezca una visión más rica y detallada.



### 5. **Observación Participativa con Realidad Aumentada (RA):**
   - **Objetivo:** Involucrar a los usuarios en la experimentación de nuevas ideas o prototipos en su entorno real.
   - **Innovación:** Implementar tecnologías de realidad aumentada para superponer nuevas interfaces o productos sobre el 
entorno actual de los usuarios, permitiéndoles interactuar con estos conceptos de manera intuitiva y en tiempo real.

### 6. **Workshops de Co-creación con Stakeholders:**
   - **Objetivo:** Integrar a usuarios, diseñadores y otros stakeholders en un proceso de creación conjunto.
   - **Innovación:** Facilitar talleres que mezclen técnicas de design thinking con metodologías ágiles, utilizando herramientas 
como canvas de valor, mapas de empatía y prototipos rápidos para iterar sobre las ideas generadas durante el workshop.

### 7. **Shadowing (Acompañamiento Etnográfico):**
   - **Objetivo:** Observar el comportamiento de los usuarios en situaciones cotidianas, con un enfoque en la identificación de 
problemas y oportunidades no declaradas.
   - **Innovación:** Utilizar wearables o dispositivos IoT para registrar datos biométricos (por ejemplo, ritmo cardíaco, niveles 
de estrés) mientras los usuarios interactúan con productos o servicios, proporcionando información adicional sobre su 
experiencia emocional.



### 8. **Mapas de Experiencia y Viajes del Usuario:**
   - **Objetivo:** Visualizar el recorrido completo del usuario en su interacción con un producto o servicio.
   - **Innovación:** Crear mapas de experiencia interactivos y participativos donde los usuarios puedan añadir sus propias 
historias, fotos y sugerencias, permitiendo un análisis más dinámico y colaborativo de sus viajes.

### 9. **Etnografía Remota:**
   - **Objetivo:** Recolectar datos de usuarios en ubicaciones geográficas diversas.
   - **Innovación:** Utilizar herramientas digitales para realizar observaciones y entrevistas remotas, como cámaras en el 
hogar de los usuarios o grabaciones de sus pantallas mientras utilizan productos digitales, con la posibilidad de realizar 
análisis en tiempo real.

### 10. **Pruebas de Concepto con Prototipos de Baja Fidelidad:**
   - **Objetivo:** Validar rápidamente ideas y conceptos con usuarios finales.
   - **Innovación:** Implementar prototipos de baja fidelidad que los usuarios puedan modificar directamente, permitiendo una 
iteración continua durante las pruebas y generando un espacio para la co-creación y adaptación rápida de soluciones.

Estas estrategias pueden ayudarte a obtener una comprensión profunda y holística de los usuarios, generando insights 
valiosos que guiarán el desarrollo de productos y servicios más alineados con las necesidades y expectativas reales de los 
usuarios.
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La experiencia estética se produce cuando un sujeto queda sensiblemente prendado de un objeto, ya sea 
artístico, técnico, natural o cotidiano, debido a una combinación de factores objetivos y subjetivos:

- La obra de arte o el objeto percibido debe tener ciertas cualidades formales que permitan una experiencia 
estética, como ritmo, armonía, tensión y resolución[1]. Estas cualidades objetivas son las que hacen posible 
la apreciación estética.

- El sujeto que contempla debe adoptar una actitud desinteresada y concentrarse en la obra por sí misma, 
sin fines prácticos o utilitarios[2]. La contemplación estética requiere una atención especial y una apertura 
emocional.

- Se produce una interacción dinámica entre el sujeto y el objeto, donde el sujeto proyecta sus emociones y 
fantasías sobre la obra, pero también es afectado por las cualidades formales del objeto[2]. La belleza surge 
de esta relación.

- La experiencia estética genera un placer desinteresado, una emoción que no busca nada más allá de sí 
misma[2]. Es una experiencia completa y significativa en sí misma.

- Incluso objetos técnicos o cotidianos pueden suscitar una experiencia estética si se los contempla con una 
actitud desinteresada y se perciben sus cualidades formales[3]. El contexto y la intención del sujeto son 
determinantes.

En resumen, la experiencia estética surge de la interacción entre las cualidades formales del objeto y la 
actitud contemplativa del sujeto, generando una emoción desinteresada y placentera. Tanto el objeto como el 
sujeto deben cumplir ciertos requisitos para que se produzca esta experiencia significativa.

Citations:
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[2] https://www.colegiosansaturio.com/web_dpto_sociales/dpt_sociales/estetica.doc
[3] https://www.aacademica.org/agustin.berti/54.pdf
[4] https://www.slideshare.net/slideshow/la-experiencia-estetica-y-su-considerado-analisis/264704901
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https://colegioanglomaipu.cl/Documentos%202020/Aprendizaje-Remoto/Guias-Media/III%C2%B0%20Medio_
Gu%C3%ADa%20de%20aprendizaje%20remoto_%20Est%C3%A9tica_%20N%C2%B01.pdf
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