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La piel de Samantha: presencia y espacio. 

Propuesta de innovación docente en Diseño 
The skin of Samantha: presence and space. 

Teaching innovation proposal in Design 
 

Fernández-Barranco, Alicia 
Departamento de Teoría, Proyectos y Urbanismo, Universidad de Navarra aliciafbarranco@gmail.com  

Abstract 
This text presents a teaching innovation proposal called The skin of Samantha, 
which was applied in a subject belonging to the Design Degree of a Catalan 
University. The subject was called Computing and was taught in the second year of 
the Interior Design Degree in 2018/2019. The learning of technological tools at the 
university is an obsolete purpose because of the inherent intuition of the Z 
Generation students. Consequently, it was proposed a paradigm shift of the 
subject, consisted of a real horizon. The students reflected on the relation between 
technology-humanity and worked on atmospheres by means of a projectable 
briefing. Everything was invoked by Samantha, the main character of a movie titled 
Her. Being an operating system, she wishes the innate human condition: to 
experience the world. The aim of the project was to exceed the screen border and 
to build an immediate future: the emptiness of the hyperconnectivity. 

Keywords: interior design, project, Her, technology, atmosphere. 

Thematic areas: graphic ideation, TIC tools, experimental pedagogy. 

Resumen 
La presente comunicación expone el proyecto de innovación docente La piel de 
Samantha, que fue aplicado en la asignatura de Informática durante el segundo 
curso del Grado en Diseño (mención interiores) de una universidad catalana en 
2018/2019. Dominar las herramientas informáticas en el aula es un objetivo 
pedagógico prácticamente obsoleto debido a la intuición innata de la Generación Z 
frente a la tecnología. Consecuentemente, se propuso un cambio de paradigma en 
la asignatura, abarcando un horizonte extenso y actual. A través de un enunciado 
proyectual, los estudiantes reflexionaron sobre la relación tecnología-ser humano 
trabajando en el concepto de atmósfera. Todo ello fue invocado por Samantha, la 
protagonista del filme Her, un sistema operativo que anhela la condición intrínseca 
del hombre: estar en el mundo. Se aspiraba a que los estudiantes rebasaran la 
frontera del dibujo y, a través de sus proyectos, construyeran un futuro inmediato: 
el vacío de la hiperconexión.   

Palabras clave: diseño de interiores, proyecto, Her, tecnología, atmósfera. 

Bloque temático: ideación gráfica, herramientas TIC, pedagogía experimental. 
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Introducción 
En el año 2013, el cineasta Spike Jonze mostró a través de su película Her la frustración de 
una voluntad sin cuerpo y ofreció al espectador un reto de diseño más que vigente. El filme 
presentó a Samantha: un sistema operativo que habitaba en las ondas electromagnéticas del 
espacio. Entre otras virtudes, este OS componía en un piano sin teclas y era capaz de leer 
varios libros simultáneamente; pero también anhelaba bañarse en el mar, pasear y bailar. 
Enamorada del protagonista de la película, Samantha quería conocer la extensión, la magnitud 
y las sensaciones de un cuerpo físico. Por tanto, deseaba la posible condición intrínseca del 
ser humano: su estar en el mundo. Esta cinta reflexionó sobre los límites de la mente y el 
cuerpo, planteando muchos interrogantes a sus espectadores y, más intensamente, a los 
jóvenes diseñadores. 

Fig. 1 Her. Fuente: www.filmaffinity.com (Visitada el 04/09/2020) 

Fig. 2 Her. Fuente: Fotograma extraído de la película 

En el presente año dos mil veinte, esta posibilidad del filme parece aproximarse a una 
velocidad vertiginosa. Las inteligencias artificiales quizás ya no sólo se cuestionen soñar; sino 
que, al igual que Samantha, también quieran tocar el mundo. Al fin y al cabo, en su envidiable 
infinitud radicaría la paradójica restricción de no conocer límites, de no experimentar la 
insoportable levedad del ser de Kundera1.  

                                                            
1 “Doctor Chandra, ¿soñaré?” son las palabras que SAL-9000 -sucesor de HAL-9000, personaje principal de 2001: Una odisea en el 
espacio- plantea en la secuela de esta película. El debate futurístico sobre aquello que caracteriza propiamente al ser humano y le 
diferencia frente a una inteligencia artificial ha sido abordado en cintas anteriores a Her. Este conflicto nacido en territorios de ciencia 
ficción actualmente forma parte del paisaje humanista. 
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Fig. 3 Her. Fuente: Fotograma extraído de la película 

Durante el curso 2018/2019, en la mención de Interiores del Grado Oficial en Diseño de una 
universidad catalana, se llevó a cabo el proyecto de innovación docente que da título a esta 
comunicación: La piel de Samantha. Este proyecto recogió el testigo que el filme Her dejó, 
aplicando sus interrogantes a una asignatura anual de segundo curso llamada Informática II, 
formada por un total de nueve estudiantes internacionales. El horizonte de este proyecto fue 
generar un cambio de paradigma en la asignatura, dejando atrás la exclusividad obsoleta del 
objetivo pedagógico primigenio: dominar herramientas informáticas en el aula. Se amplió el 
marco académico de la materia para reflexionar sobre el binomio ser humano-tecnología y se 
hizo de una asignatura tradicionalmente gráfica, también una oportunidad proyectual. Hoy en 
día, el uso de la tecnología responde a unas dinámicas ya casi costumbristas. Años atrás 
quedaron aquellas escenas domésticas constituidas por objetos icónicos asociados al estatus 
social de un hogar (una pieza de caza, unos ropajes o una porcelana fina sobre una sobria 
mesa de roble). Este imaginario ha sido sustituido por superficies estándar sobre las que brillan 
y vibran multitud de dispositivos tecnológicos, siendo más que cuestionable la quizás excesiva 
intromisión de este lenguaje en el mundo. Pero, ¿qué y cómo puede proyectar actualmente un 
diseñador/a de interiores cuando se trata de humanizar y digitalizar espacios ya 
simultáneamente? 

Fig. 4 Her. Fuente: Fotograma extraído de la película 
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Paralelamente, la línea inherente del programa académico del Grado Oficial en Diseño de 
Interiores de la Escuela aún diferenciaba rotundamente en sus asignaturas el continente y el 
contenido del espacio arquitectónico. Es decir, se entendía la envolvente arquitectónica como 
un elemento independiente, predominando así los proyectos de rehabilitación patrimonial y 
limitando consecuentemente las posibilidades creativas de los jóvenes diseñadores de 
interiores. Esta herencia es una dualidad extinguida fuera del aula ante la colonización de los 
espacios híbridos en las ciudades, ahora territorios repletos de no lugares. Por ello, el proyecto 
de innovación incorporó la noción de atmósfera al curso, con el segundo objetivo esencial de 
contemporizar esta idea de límite arquitectónico2.  

Fig. 5 Her. Fuente: Fotograma extraído de la película 

A continuación, se citan los que fueron objetivos complementarios del proyecto: 

1. Reflexionar sobre la humanización del espacio arquitectónico. Proyectar una atmósfera que 
permitiera a Samantha experimentar el mundo tangible a través de un cuerpo: el espacio 
entendido como piel. 

2. Estimular la percepción sensorial espacial del alumno. Cartografiar el espacio desde otras 
variables, como el sonido o la intensidad lumínica. Fomentar así el diseño a través de 
conceptos abstractos no correspondientes necesariamente a cualidades formales o a 
comportamientos intrínsecos de la materia. 

3. Familiarizar al alumno con herramientas informáticas que explorasen escenarios 
proyectuales alternativos, como la realidad virtual. Incorporar la tecnología no exclusivamente 
como medio para diseñar espacios, también como posible fin.  

4. Fomentar la estrategia personal creadora del alumno y comprender las nociones de 
contexto, escala y coherencia; cuestiones indispensables en toda acción de emprendimiento en 
el ámbito creativo. 

5. Dominar el software AutoCad 2D-3D y desarrollar una expresión gráfica propia; ambas 
cuestiones, objetivos primigenios de la asignatura. 

 

                                                            
2 Citando a Marc Augé: “[…] la sobremodernidad es productora de no lugares, es decir, de espacios que no son en sí lugares 
antropológicos y que, contrariamente a la modernidad baudelariana, no integran los lugares antiguos”. 
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Bases pedagógicas 
Durante el desarrollo del proyecto de innovación docente se optó por dinámicas de trabajo 
colaborativo, siguiendo el pensamiento de autores como Vygotksy3. Acorde a ello, el proyecto 
se estructuró en dos etapas. Por un lado, los estudiantes analizaron al personaje de Samantha 
y dialogaron en torno a la relación actual entre la tecnología y el ser humano, -siendo esta la 
etapa de análisis escuetamente enunciada-. Por otro lado, durante la etapa de diseño de 
propuestas, los estudiantes desarrollaron proyectos individuales acorde al reto enunciado: 
diseñar una atmósfera que permitiera a Samantha experimentar el mundo.  

La primera etapa -ya enunciada- se llevó a cabo a través de sesiones grupales en las que los 
estudiantes dialogaron y expusieron sus conclusiones al grupo. Estas sesiones estuvieron 
moderadas por la responsable de la asignatura, quien previamente ofreció, además, una serie 
de preguntas en relación al tema o, más concretamente, alrededor de los anhelos de 
Samantha. Cabe anticipar que todos los estudiantes mostraron gran dificultad durante esta fase 
de proyecto, como se argumentará posteriormente. A lo largo de estas sesiones, se hizo 
hincapié en exponer proyectos referentes a través de clases magistrales: bien como imaginario 
visual, bien como propuestas que enfrentaban retos similares a los que el briefing de la 
asignatura les planteaba. Los estudiantes incorporaron también sus propios referentes, 
explicando a sus compañeros el interés de las cualidades espaciales de sus casos de estudio.  

Es imprescindible destacar que se prestó especial atención al contexto físico de estos 
proyectos, ya que cada estudiante después debía seleccionar libremente también uno en el 
que trabajar. Lo interesante del planteamiento de esta cuestión fue que, frente a otros modelos 
pedagógicos en los que se disponen todas las piezas de un puzle y es el alumno quien las 
encaja para su correcta lectura y comprensión, en este proyecto de innovación se esperó que 
el alumno fabricara por sí mismo tres de las piezas más importantes. Las dos primeras fueron 
la noción de contexto y la noción de escala. Como consecuencia, los estudiantes interiorizarían 
la tercera: la idea de coherencia a través de su propio trabajo.  

Después, se planteó un workshop experimental que vertebró el salto entre ambas etapas de 
proyecto: desde los conceptos iniciales hasta las propuestas finales. Se pretendió así 
amortiguar la posible división entre ambas fases, apostando por un proceso de diseño que 
integrara desde el análisis hasta la producción. 

La segunda etapa, el desarrollo y diseño de las atmósferas en sí, se llevó a cabo a través de 
sesiones tutorizadas individualmente, guiando a cada estudiante según el estado de su 
propuesta. Este planteamiento permitió un aprendizaje horizontal y vertical muy interesante. 
Los estudiantes estuvieron en todo momento en contacto con los proyectos de todo el grupo, 
aprendiendo y dialogando alrededor de sus diseños. También tuvieron la oportunidad de 
marcar sus propios límites y ritmos, acudiendo al profesorado especializado ante cualquier 
cuestión. 

                                                            
3 Para Vigotsky, el aprendizaje colaborativo se avala porque el ser humano es un ser social que vive en continua interacción con otros y 
con los grupos de expresión de los vínculos que surgen entre ellos. Del mismo modo, el psiquismo humano se forma en la actividad de 
la comunicación, en la que destacan los beneficios cognitivos y afectivos que conllevan el aprendizaje grupal. 
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Fig. 6 Sesión grupal. Fuente: Imagen cedida por Ana Moreno 
 

Contenidos docentes 
La asignatura Informática II fue de carácter anual y se estructuró en dos cuatrimestres con 
enunciados complementarios, llevándose a cabo el proyecto La piel de Samantha durante el 
segundo. Se tomó esta determinación tras sopesar las capacidades gráficas y proyectuales 
previas al inicio del proyecto, necesitando mayor bagaje por parte del alumnado para generar 
después propuestas más complejas. Así, los cuatrimestres estuvieron articulados de tal modo 
que, pese a la aparente independencia de sus enunciados, fueran correlativos. Ambos 
equivalieron al 50% de la calificación final. 

Durante el primer cuatrimestre, los estudiantes trabajaron en el enunciado Proyecto Priztker. Se 
recomendó así la lectura del libro Premios Pritzker. Discursos de aceptación 1979-2015. 
Después, cada alumno/a escogió un arquitecto y una obra de la publicación y realizó un 
análisis gráfico de dicha arquitectura. Se esperaba destreza elaborando planimetría, 
comprensión espacial y un mayor acercamiento al pensamiento conceptual. Paralelamente a 
este enunciado, se realizaron otras actividades puntuales como un seminario de levantamiento, 
impartido por profesorado externo a la escuela. 

Este primer bloque dio paso al proyecto de innovación, centro de esta comunicación, 
llevándose a cabo de enero a julio de dos mil diecinueve. La piel de Samantha tenía un 
contenido docente más abstracto y estuvo estructurado en las dos etapas ya citadas: el análisis 
y desarrollo de propuestas.  

La etapa de análisis estuvo organizada en clases magistrales y sesiones de trabajo 
colaborativo. El fruto material de estos primeros meses fue la realización de diversas 
cartografías que comunicaron las necesidades espaciales de Samantha.  

Tras el workshop sobre percepción sensorial del espacio, se abordó la segunda etapa de 
proyecto, el desarrollo de propuestas, a través de las tutorías ya citadas que culminaron con los 
diseños finales. 

 

 

[510/1097]



 
Fernández-Barranco, A. 

 

This work is licensed under a Creative Commons License CC BY-NC-ND 4.0              

 
 

Así, el contenido docente completo del proyecto fue el siguiente: 

1. Etapa de análisis. 

1.1. Análisis de usuario. ¿Cómo humanizar y digitalizar a la vez un espacio?: reto de diseño de 
interiores. Necesidades y problemas de Samantha.  

1.2. Análisis de referentes. Contexto, escala y coherencia proyectual.  

1.3 Análisis de cualidades espaciales. Primer esbozo de las propuestas.  

1.4.Workshop Exploración y diseño de espacios multisensoriales. Profesora invitada externa: 
Valerie Mace. 

2. Etapa de propuesta. Desarrollo de los proyectos. Tutorías personalizadas por parte de los 
profesores invitados internos especializados en las siguientes materias: 

2.1. Diseño arquitectónico. Profesora Alicia F. Barranco (responsable de la asignatura).  

2.2. Modelado 3D. Profesora Ana Moreno. 

2.3. Prototipado e impresión. Asistente docente Tomás Martín. 

2.4. Visualización VR. Profesor Daniel Hernández. 

Fig. 7. Fotografía de los estudiantes junto a la profesora invitada Valerie Mace y dos profesoras de la asignatura 
durante el Workshop llevado a cabo en las instalaciones de La Roca Gallery de Barcelona. Fuente: Imagen cedida por 

el Departamento de Comunicación de la Universidad 
 

Metodología 
Cuando se planteó la metodología docente de La piel de Samantha, no se pensó en la 
aplicación directa de una metodología concreta, sino en la combinación de diversos recursos 
didácticos que generaran una estrategia flexible y permeable. El requisito indispensable fue 
que el alumno y el contenido docente se amoldasen con cierta holgura.  

Por otro lado, son muchos los lenguajes creativos que apuestan por metodologías de diseño 
específicas para el desarrollo de proyectos, como es el caso del Design Thinking aplicado al 
Diseño de Producto o al Diseño de Servicios. Pero también hay otros marcos en los que la 
palabra metodología se pone en crisis y nacen conceptos más amplios, como es el caso de la 
estrategia arquitectónica. Durante las dos etapas del proyecto docente se incorporaron 
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herramientas metodológicas concretas y variadas acorde a cada objetivo, con el fin de pautar 
escuetamente el desarrollo de las propuestas. Podría decirse que la estrategia empleada tiene 
correspondencias con el modelo de aprendizaje por proyectos. 

Se especifican, de nuevo, ambas etapas: 

1. Etapa de análisis. 

1.1. Análisis de usuario. Se aplicó la metodología Design Thinking4. 

1.2. Análisis de referentes. Se apostó por el formato clase magistral y posterior debate. 

1.3. Análisis de cualidades espaciales. Dinámicas experimentales. 

1.4. Workshop Exploración y diseño de espacios multisensoriales. Colaboración docente con la 
profesora Valerie Mace, invitada del London College of Communication de la UAL de Londres. 
Este taller fue realizado en el espacio la Roca Gallery, cedido por la empresa ROCA en 
colaboración con la Escuela. Dinámica experimental. 

2. Etapa de propuesta. 

2.1. Sesiones individuales tutorizadas. Los cuatro profesores citados anteriormente acudieron 
simultáneamente al aula con la posibilidad de recurrir a ellos según el estado actual de cada 
propuesta. Los profesores, ante dudas recurrentes de los estudiantes, introdujeron pequeñas 
píldoras informativas dirigidas a todo el grupo, resolviendo así cuestiones de interés general. 
Durante estas sesiones, los alumnos expusieron el estado de sus propuestas, pudiendo estar 
siempre en contacto con los proyectos de todo el grupo. 

Cabe destacar de estas sesiones las labores de prototipado y visualización VR que los 
estudiantes realizaron muy positivamente. Para la impresión del prototipo, cada alumno/a  
exportó su modelo al software Cura, siendo impreso en las instalaciones del Laboratorio de 
Fabricación Digital de la universidad y usando principalmente la impresora Ultimaker 3 
Extendet. Se elaboraron abstracciones objetuales de las propuestas con el fin de diseñar 
también conceptualmente las maquetas. 

En el caso de la visualización en VR, los estudiantes exportaron sus modelos al software Unity 
en las instalaciones del Laboratorio Audiovisual de la universidad. Esta última actividad fue de 
gran interés para los estudiantes, llegando así no sólo a visualizar sino a generar propuestas 
de interacción también, algo que no estaba contemplado inicialmente en el contenido docente 
del curso y que se llevó a cabo gracias al profesorado especializado. 

2.2. Exposición oral. A través de este recurso docente recurrente, los estudiantes mejoraron 
sus habilidades comunicativas, una cualidad igualmente importante para cualquier creativo. Se 
transformó en un hábito explicar el estado de los proyectos y dialogar así con los 
compañeros/as acerca de las decisiones de proyecto. 

 
 

 

 

 

                                                            
4 Design thinking es un proceso que busca ahondar en la comprensión del usuario en base a iteraciones que ayudan a encontrar 
nuevas perspectivas que aplicar de forma estratégica a las soluciones. 
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Fig. 8 Estudiantes en el Laboratorio Audiovisual de la escuela. Fuente: Imagen cedida por Ana Moreno 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 9 Modelo conceptual de la propuesta de Lucía Pérez. Fuente: Imagen cedida por Tomás Martín 
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Fig. 10 Prototipo conceptual de la propuesta de Lucía Pérez. Fuente: Imagen cedida por Lucía Pérez 

 

Fig. 11 Prototipo conceptual de la propuesta de Clara Cubo. Fuente: Imagen cedida por Clara Cubo 
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     Fig. 12 Prototipo conceptual de la propuesta de Ferrán da Silva. Fuente: Imagen cedida por Ferrán da Silva 

Fig. 13 Algunos de los modelos exportados en Unity. Fuente: Imagen cedida por Daniel Hernández 
 

Instrumentos 
Contar con la aplicación de diversas herramientas metodológicas docentes y de diseño 
conllevó variaciones del material entregable del curso. Por otro lado, estos entregables fueron 
irremediablemente hitos que ayudaron a pautar el desarrollo temporal de los proyectos de los 
alumnos, habiendo entregables voluntarios y entregables evaluables.  

1. Etapa de análisis. 

Durante la primera etapa hubo tres hitos importantes. En primer lugar, la entrega 
correspondiente al Análisis de usuario, siendo esta una entrega de carácter evaluable. Se 
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facilitó a los estudiantes un ejemplo modelo de ficha que constaba de un único formato DIN A4 
que incluía fotogramas de la película representativos, emociones, necesidades y citas del 
personaje. Sólo un estudiante de los nueve que formaron el grupo modificó el contenido y la 
forma del documento, añadiendo positivamente otro tipo de inputs. Esta entrega estuvo 
evaluada con el 10% de la calificación final del proyecto. 

En segundo lugar, se propuso una entrega de carácter voluntario para el Análisis de referentes. 
De nuevo, se facilitó al estudiante una presentación modelo que constaba de un documento 
DIN A4 en el que incluir tres casos de estudio contados exclusivamente a través de una 
fotografía del espacio interior y de una sección territorial del proyecto.  

Durante el Análisis de cualidades espaciales, se pidió a los estudiantes la elaboración de 
material gráfico que expresara aquellos primeros conceptos su futura propuesta. 
Irremediablemente, la herramienta Pinterest fue la fuente más consultada para ello. Esta 
entrega fue también de carácter voluntario.  

En el caso de estas dos últimas entregas no evaluables -Análisis de referentes y de cualidades 
espaciales-, todos los estudiantes entregaron exitosamente el material. Las sesiones de trabajo 
experimental pertenecientes a esta primera etapa, como es el caso de las cartografías 
espaciales alternativas, no culminaron en un entregable evaluable. 

2. Etapa de propuesta.  

Durante la segunda etapa de diseño y desarrollo de propuestas, las entregas estuvieron 
relacionadas con el proceso de proyecto en sí.  

En el caso particular del workshop, Valerie Mace les invitó a trabajar con maquetas, croquis y 
mapas de ideas.  

Después, durante los posteriores meses de trabajo proyectual, quincenalmente se instaba a los 
estudiantes a realizar una entrega voluntaria que consistía en la impresión de un documento 
DIN A4, incluyendo una única sección que expresara el concepto de su propuesta y una 
presentación PowerPoint de diez minutos narrando el estado de su proyecto al grupo.  

Es a lo largo de estos meses cuando, evidentemente, el alumnado estructuró su tiempo acorde 
a sus ritmos, facilidades o debilidades, y pudo contemplarse sin sorpresa cómo mientras 
algunos avanzaban lenta y constantemente, otros tenían un proceso menos lineal, aunque 
igualmente fructífero.  Como era también de esperar, aquellos estudiantes que acudieron con 
menor asiduidad a los profesores especializados tuvieron indiscutiblemente un nivel de 
desarrollo menor en sus proyectos; e incluso, una estudiante finalmente no completó el 
cuatrimestre.  

La entrega final de las propuestas, -90% de la calificación final del proyecto-, fue la última 
semana del mes de junio y constó del siguiente material: 

1. Soporte digital. Envío telemático. 

1.1. Planimetría 2D .DWG, Modelado 3D .DWG, Modelado en extensiones .STL y .FBX. Panel 
resumen A2 .PDF. 

1.2. PowerPoint explicativo de la propuesta (15% de la calificación). 

2. Soporte físico. 

1.1. Panel resumen A2 sobre soporte rígido (50% de la calificación). Dicho panel constó de un 
mínimo de: un lema de proyecto, una sección y planta representativas de la propuesta y, 
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finalmente, un fotograma de la película que expresara la necesidad espacial de Samantha a la 
que los estudiantes respondían con su proyecto.  

1.2. Prototipo conceptual (25% de la calificación). Dicha maqueta no podía superar las 
proporciones 10x6cm, -siendo estas proporciones aproximadas a las de un teléfono móvil 
estándar-, eco simbólico de lo que la película Her mostró como la piel de Samantha.  

 Fig. 14 Her. Fuente: Fotograma extraído de la película 

 

Resultados  
En líneas generales, La piel de Samantha fue una experiencia muy positiva para los alumnos 
de la asignatura, tal y como reflejaron las encuestas de satisfacción5. El profesorado también 
quedó conforme con los resultados obtenidos, habiendo aun así cuestiones a mejorar. Esta 
valoración optimista se justifica a través de las observaciones que el curso ofreció, algunas de 
las más importantes, detalladas a continuación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 15 Propuestas de los estudiantes. Fuente: Ana Moreno Sierra 

                                                            
5 La escuela en la que se llevó a cabo el proyecto realizó posteriormente encuestas de satisfacción al alumnado sobre las asignaturas 
de todo el curso. En el caso de Informática II, la valoración global correspondió a un grado de satisfacción de 4,5/5. 
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En primer lugar, trabajar con una película como background fue una decisión muy 
enriquecedora. Los estudiantes acudieron con criterio a la cinta, entendiéndola como una 
dirección clave durante el desarrollo de su proyecto.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 16 Un espacio para componer, propuesta de Lucía Pérez. Fuente: Lucía Pérez 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 17 Un espacio poroso, propuesta de Clara Cubo. Fuente: Clara Cubo 
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Por otro lado, debatir conjuntamente en el aula retos de diseño contemporáneos hizo aumentar 
la capacidad de reflexión del alumnado. Esto se observó en sus exposiciones orales finales, 
siendo así un éxito dotar a una asignatura gráfica de contenido proyectual. Como estuvo 
previsto, los estudiantes adquirieron de forma autodidacta solvencia con el software y 
dedicaron mayor tiempo a diseñar. Esta conclusión sólo subrayó de nuevo la importancia de 
apostar por lenguajes híbridos también dentro del aula, y dejar de entender el conocimiento 
como un conjunto de destrezas estancas. Sin embargo, es necesario manifestar que se echó 
en falta un grado mayor de definición en las propuestas, habiendo que replantear en un futuro 
la duración de ambas etapas del proyecto. 

En tercer lugar, fomentar las dinámicas de trabajo colaborativo hizo que el alumnado se 
desenvolviera en el entorno académico como un diseñador en su ambiente profesional: 
sopesando con sus compañeros y profesores múltiples soluciones. Se dejó de lado el rol 
estudiante-oyente, pasando al de aprendiz despierto. Incluso por iniciativa propia del grupo se 
realizó una votación final concluyendo cuál había sido la propuesta más completa. No obstante, 
la respuesta fue algo tímida en balance; habiendo así que tener prevista mayor variedad de 
recursos para interaccionar ante próximas tesituras similares.  

Fig. 18 Un espacio para el recuerdo, propuesta de Marc Catot; fue el proyecto más votado por los propios estudiantes. 
Fuente: Marc Catot 

Pero, en un aula, el aprendizaje debería ser recíproco. Aprovechando este proyecto como 
premisa, es necesario reflexionar también sobre la actual transformación del papel del 
profesorado. Este deber adquiere ya el carácter de urgente debido a la circunstancia actual que 
azota el mundo: la pandemia del COVID-19.  

Durante el desarrollo de las propuestas, los nativos tecnológicos agotaron con facilidad sus 
propios recursos. Por ejemplo, limitaron su imaginario al uso de la aplicación Pinterest. Tras 
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incitar a los estudiantes a acudir a otras fuentes de búsqueda, estos evidenciaron no tener más 
direccionalidad que la simbólica barra del buscador.  

Fue importante pensar entonces en la diferencia entre información y conocimiento. El caudal de 
datos de su hiperconexión, necesitó -evidente e inevitablemente- de un conductor que 
cauterizara su mirada. Y fue en esa posición en la que el rol de los profesores/as del proyecto 
resultó indispensable. Los estudiantes fueron guiados durante el proceso creativo en todas sus 
decisiones: espaciales, formales, constructivas y comunicativas. Pero, también los proyectos 
fueron enriqueciéndose conforme se profundizó no sólo en los horizontes del curso: también en 
los intereses generales del alumno, en su inconformismo o en sus inquietudes. En cierto modo, 
la intimidad del maestro-aprendiz pasó de ser un plano silencioso a un umbral lleno de 
reverberaciones6.  

En el caso del proyecto La piel de Samantha, lo que supuso el mayor reto pedagógico -y 
también una parte importante del éxito del curso-, fue la capacidad de respuesta coordinada, 
ágil, actual y creativa por parte del profesorado; garantizando entre otras cuestiones, la 
diversidad de propuestas.7 Ambas etapas del proyecto docente llegaron a este exigente nivel 
de respuesta por parte de los profesores al tratarse de un grupo de estudiantes reducido; pues, 
con una audiencia mayor, el procedimiento habría sido inviable.8 Hoy más que nunca, los 
docentes están corriendo una intensa carrera de velocidad, estando por delante del propio 
tiempo para interiorizar así todo lo que en este transcurre. Parte de su labor ya no sólo implica 
entonces enseñar, también implica enseñar a aprender más y, ante todo, mejor.  

Finalmente, si bien los estudiantes presentaron mucha dificultad para reflexionar 
conceptualmente, durante el desarrollo de las propuestas -y más concretamente, en la 
visualización VR-, sorprendieron con valores añadidos como la generación de modelos 
interactivos. Fue evidente la interiorización de la capa tecnológica en su modo de pensar, pero 
no aportaron observaciones concretas sobre algunas de las reflexiones clave del curso. Esta 
Generación Z no concibió dudar de la idoneidad del lenguaje tecnológico, ni mucho menos de 
su necesidad. La tecnología coloniza su modo de interactuar, pensar e incluso de sentir. 
Durante el curso no demostraron ser aun conscientes de la responsabilidad de su papel, del 
interesante puente de diseño que cruzan entre los dos vacíos actuales: el de la 
hiperconectividad y el de la existencia.  

¿Cómo diseñar un espacio para hacer tangible el mundo? Este proyecto puso en valor parte de 
aquello que quizás hace humano al hombre, aunque también frágil y vulnerable; aquello que 
Samantha tanto anhelaba: un cuerpo. La piel de Samantha hizo hincapié en un espacio que 
pudiera incluir la mundanidad de su presencia: el sudor y el frío, el olor y la voz; pero también el 
sueño y el despertar, el recuerdo y el olvido. Sin embargo, ante estas reflexiones, en el aula se 
recogió expectación y silencio. Quizás, como toda pregunta de diseño compleja, esta no 
obtenga nunca una respuesta conclusiva. Al fin y al cabo, y parafraseando a la propia 
Samantha, todo está dentro de nosotros; algo que Proust advirtió años atrás: “pero cuando 
nada subsiste ya de un pasado antiguo, cuando han muerto los seres y se han derrumbado las 

                                                            
6 Parafraseando a Senett, los gremios sedentarios pueden llegar a ser perezosos. El buen maestro siempre preside una casa itinerante.  

7 “¿Dónde está la nueva imprenta?”. Citando la ponencia del diseñador Rafael Muñoz titulada “¿Imaginamos diferente?” en el Congreso 
Design Challenges, la era de la producción de respuestas vanguardistas debe recuperar un tiempo de preguntas innovadoras. 

8 ¿Podría haberse cobijado este umbral en un espacio digital? El contexto presente plantea más interrogantes. Es momento de 
repensar el rol del docente y también su presencia en el aula. El proyecto La piel de Samantha transcurrió mucho antes de la llegada del  
COVID-19. Enfrentar el confinamiento habría sumado al marco de reflexión inicial. 
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cosas, solos, más frágiles, más vivos, más inmateriales, más persistentes y más fieles que 
nunca, el olor y el sabor perduran mucho más, y recuerdan, y aguardan, y esperan sobre las 
ruinas de todo, y soportan sin doblegarse en sus impalpables gotitas el edificio enorme del 
recuerdo”.  

 
Fig. 19 Como todo anhelo, Her se refiere al poseedor, y no a la cosa que se posee. Fuente: Fotograma extraído de la 

película 
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