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Resumen 
En términos generales, el patrimonio carece de una estrategia 
de accesibilidad, que se acentúa en aquellas personas que 
presentan ceguera y debilidad visual. Por lo cual, es necesario 
ofrecer alternativas para que el patrimonio pueda ser conocido, 
o reconocido, por cualquier persona. En sus diferentes etapas, 
el proyecto de investigación desarrollado por la facultad de
Arquitectura de la Benemérita Universidad Autónoma de
Puebla y Re Genera Espacio, plantea estrategias de accesi-
bilidad hacia el patrimonio desarrollando una maqueta en 3D, 
de espacios arquitectónicos poco difundidos, obteniendo una 
mejor lectura del patrimonio por parte de los usuarios a través 
de la volumetría y el reconocimiento a detalle de los elementos. 
En este proceso, el equipo de trabajo se involucró con una
asociación de ciegos y débiles visuales, experimentando sobre 
el tipo de materiales, colores y dimensiones.

Palabras clave: Accesibilidad, maquetas, ciegos, débil visual, 
táctil. 

Abstract
Heritage conservation does not have an strategy of acces-
sibility for blind people and persons with visual weakness. 
It is necessary to offer alternatives so that the patrimony 
can be known, or recognized, by any person. In its different 
stages, the research project developed by the faculty of 
Architecture - Benemérita Universidad Autónoma (Puebla) 
and Re Genera Espacio, raises strategies of accessibility 
to heritage by developing a 3D model of little-known archi-
tectural spaces, obtaining a better reading of the heritage 
by the users through the volumetry and the detailed recog-
nition of the elements. In this process, the work team was 
involved with an association of blinds and visually impaireds 
persons, experimenting on the type of materials, colors 
and dimensions.

Keywords: Accessibility, models, blind, visual weakness, 
tactile.
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Introducción

El patrimonio arquitectónico y artístico 
de las ciudades históricas es desco-
nocido por la mayoría de las personas 
con discapacidad. Las personas ciegas 
y débiles visuales tienen opciones limi-
tadas o inexistentes, debido a la existente 
oferta de difusión y museografía basada 
en la lectura y la apreciación visual. Por 
tales motivos, algunas entidades como 
la Red de Museos Locales de la Oficina 
de Patrimonio Cultural de la Diputación 
de Barcelona, en un proyecto denomi-
nado “La mirada táctil 2017-2024 una 
degustación”, mencionan que la promo-
ción de elementos museísticos táctiles 
tiene como finalidad ofrecer una primera 
experiencia sensorial de los contenidos 
de los recintos para llegar a  conocer su 
esencia a partir del tacto, como parte de 
una oferta más amplia e incluyente dirigida 
al público en general. Mencionan además 
que la oferta de elementos táctiles en 
los museos comienza con lo denominado 
“intocables táctiles”, es decir, aquellos 
elementos que, por legislación, segu-
ridad, ubicación, antigüedad, deterioro, 
condiciones o simbolismo, no pueden 
ser tocados por cualquier persona; al 
incluir a los especialistas que requieren 
de elementos adicionales de protec-
ción como guantes, películas plásticas, 
papeles especiales o revisión con cámara 
para evitar el contacto con ellos. Al hablar 
de elementos artísticos y arquitectónicos 
inaccesibles para el público en general, 
no solo para ciegos y débiles visuales, se 
hace necesario para una mejor valoración 

del patrimonio de elementos presentados 
en formatos apreciables de manera táctil, 
como maquetas, planos y relieves. Hay 
extraordinarios referentes españoles y 
argentinos de estas técnicas, entre los 
cuales podemos mencionar la Casa de 
la Pedrera (Barcelona) y la Catedral de 
Valencia, además del discurso museográ-
fico del MARQ (Alicante) y el Vila Museu 
(Villajoyosa), por el esfuerzo que realiza 
el gobierno argentino con maquetas 
hápticas en sus museos, incluyendo a 
Ancona (Italia) donde existe el Museo 
Tàttile Statale Omèro dedicado exclu-
sivamente a la exhibición de maquetas, 
esculturas y relieves de la historia del arte.

La impresión 3D nos abre un nuevo mundo 
de posibilidades que comienza aplicando 
la tecnología de virtualización 3D al patri-
monio. Ambas tecnologías tienen aun 
más aplicación cuando las enfocamos a 
la accesibilidad al patrimonio, suponiendo 
toda una revolución para el acceso visual 
y háptico, muy especialmente en el caso 
de objetos de tamaño muy pequeño o 
muy grande, al permitir la impresión 3D 
los cambios de escala para aumentar o 
reducir las piezas (Marqués, 2018).

En Puebla (México), se han elaborado 
maquetas monumentales, como la reali-
zada en bronce del primer cuadro de la 
ciudad, localizada en la plaza de la Cons-
titución (Zócalo), para posteriormente ser 
reubicada en el portal Hidalgo, la cual 
nunca ha tenido una función háptica por 
su instalación, ya sea por estar colo-
cada en el piso o protegida con algún 
barandal. 
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Estos elementos táctiles ayudan a la 
identificación de dimensiones, volumetrías 
y a dar una noción de la espacialidad, y a 
la difusión del lenguaje arquitectónico, por 
los detalles poco promovidos; dando al 
público la oportunidad de poder conocer 
más detalladamente además de fomentar 
de la curiosidad para niños y adultos.

Antecedentes

En México en general, se carece de una 
cultura sobre accesibilidad lo cual se refleja 
en una mínima cantidad de proyectos en 
los que se pueda considerar como un 
factor importante para este tema. En la línea 
de investigación Espacio Público, Parti-
cipación Ciudadana y Centro Histórico, 
fomentada por la facultad de Arquitectura 
de la BUAP, se han trabajado diversas inicia-
tivas, tales como el proyecto denominado 
“Por barrios accesibles y participativos” 
a través del programa de investigación 
“Verano Científico CONACYT4”, en donde 
se han analizado recintos religiosos en 
barrios antiguos de la localidad; realizando 
recorridos a nivel urbano y arquitectónico 
con sillas de ruedas como dispositivo 
técnico de movilidad para diagnosticar 
y establecer itinerarios de acceso a los 
templos y atrios. Lugares en los cuales 
se ha involucrado a los “custodios5” y 
propuesto esquemas de accesibilidad; 
por lo que es necesario establecer nuevas 
iniciativas para otro tipo de problemáticas 

4 Consejo Nacional de Ciencia y Tecnología, México.

5 Guardias de seguridad

a las que se enfrentan las personas con 
alguna discapacidad. 

Las dificultad existentes para encontrar 
proyectos enfocados a las personas ciegas 
en espacios patrimoniales periféricos, es 
la razón por la cual en este proyecto de 
investigación se plantearon estrategias 
considerando la elaboración de maquetas 
tridimensionales (hápticas) que contri-
buyen a la identificación y acercamiento de 
estas personas con el patrimonio cultural 
de los templos católicos localizados en el 
centro histórico de la ciudad de Puebla de 
Zaragoza (Puebla), con una selección de 
barrios antiguos de la localidad, como el 
barrio de San Antonio, El Refugio y Santa 
Anita.

Estas razones han direcionado esta 
investigación a la elaboración de un 
proyecto de accesibilidad al patrimonio 
cultural dirigido a las personas débiles 
visuales y ciegos en el centro histórico de 
la ciudad de Puebla a través de la elabo-
ración de prototipos, maquetas hápticas, 
planos en relieve y detalles artísticos y 
arquitectónicos. Además, se planteó invo-
lucrar a asociaciones de ciegos y débiles 
visuales en el diseño y elaboración de las 
pruebas de los prototipos de las maquetas 
tridimensionales hápticas de los templos. 
Se realizó la vinculación entre tiflotécnica 
(adaptación de los usos y avances técnicos 
a su utilización por ciegos) y la identifica-
ción de elementos simbólicos que definen 
los detalles y los volúmenes más repre-
sentativos de los inmuebles, incluyendo la 
experimentación con diferentes materiales 
sujetos a la prueba de percepción táctil.
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Para todo lo anterior, se hizo la selección 
de un templo de los propuestos inicialmente 
para realizar un primer modelo volumétrico 
con la intención de fomentar nuevas alter-
nativas de difusión y en futuras propuestas 
se puedan gestionar apoyos para multi-
plicar estos elementos en otros espacios. 
Dando inicio a las siguientes cinco etapas 
del proyecto, dos (2) introductorias (Figura 
1 y 2) y tres (3) de desarrollo:

1.	 En esta primera etapa metodológica, 
el equipo se involucró con el Instituto 
Educativo para Personas con Ceguera 
y Debilidad Visual Investigación y 
Docencia en Educación Especial A. C. 

2.	 Para posteriormente, en la segunda 
fase, capacitar al grupo en clases de 
movilidad con bastón y aprendizaje del 
sistema braille de lectura para ciegos. 

3.	 En una tercera etapa se elaboraron 
materiales interpretativos de obras 
pictóricas en alto relieve para la per-
cepción táctil de débiles visuales, 
incorporando algunas texturas para la 
interpretación de dibujos y pinturas. 
Haciendo la evaluación respectiva de 
que tan explícito puede ser un dibujo 
con esta técnica.

4.	 La cuarta etapa, la más larga, fue la ela-
boración de la maqueta táctil en donde 
no solo implicó elaborar la maqueta 
sino saber que programas de cómputo 
utilizar y plantear etapas de impresión 
en tres dimensiones y de interpretación 
de los elementos formales simbólicos 
de los templos para una lectura táctil. 

Figura 2. Foto de primeras 
pruebas, clases en Braille.

Fuente: Autor principal.  

Figura 1. “Pauta” Plantilla Braile.
Fuente: Autor principal.  

ACCESIBILIDAD AL PATRIMONIO CULTURAL PARA DÉBILES 
VISUALES Y CIEGOS EN EL CENTRO HISTÓRICO DE PUEBLA 

Una experiencia táctil
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5.	 La quinta etapa fue la evaluación de 
la maqueta por parte de las personas 
débiles visuales y ciegas.

La maqueta física se estableció como un 
potente método de comunicación en la 
descripción, exploración y la vinculación de 
la arquitectura. De hecho, la maqueta lleva 
más de quinientos años siendo un importante 
método de comunicación en la compresión 
de la arquitectura. Aunque el aumento y la 
evolución de las nuevas tecnologías han 
permitido que el diseño asistido por orde-
nador (CAD) se haya convertido en una 
importante herramienta de diseño arquitectó-
nico, la utilización de maquetas físicas sigue 
siendo un aspecto fundamental en la educa-
ción en esta disciplina y en muchos estudios 
de todo el mundo (Dunn, 2010, p. 18).

Desarrollo

Tercera etapa (prueba táctil) 

A través de diferentes técnicas, se realizaron 
dibujos en alto relieve con pintura inflable 
sobre un material rígido, con la intención 
de que se identificaran formas y texturas, 
para poder explicar a las personas ciegas 
y débiles visuales la técnica utilizada, así 
como los antecedentes de la pintura que se 
representó completa a una escala menor. 
Por partes, se destacaron algunos de los 
personajes de la obras escogidas (Pablo 
Picasso), tomando como referencia básica 
lo trabajos difundidos en el taller Explora 
Guernica del museo Centro de Arte Museo 
Reina Sofía (Figura 3 y 4).

Figura 4. Pruebas táctiles de 
dibujos en puntuación braile. 

Fuente: Autor principal.

Figura 3. Pruebas táctiles de 
dibujos en alto relieve. 

Fuente: Autor principal.
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En este primer experimento, fue muy 
importante para las personas que se les 
explicara la obra guiando sus manos sobre 
la silueta de los elementos, que poste-
riormente identificaron por las diferentes 
texturas.

Los participantes del grupo encuestado 
destacaron la importancia de la previa 
explicación oral para poder entender los 
dibujos, por la difcultad para identificarlos 
por sí solos. Destacaron los dibujos con 
una mejor evaluación por las personas 
ciegas y débiles visuales los que poseían 
trazos más sencillos con mayores protube-
rancias perceptibles. 

Cuarta etapa 		
(Maqueta táctil)

Para el desarrollo de la presente etapa del 
trabajo de investigación, se escoge única-
mente (Figura 7) un templo de los tres (3) 
preseleccionados anteriormente debido a 
que los procedimientos planteados para la 
impresión estuvieron sujetos a los tiempos 
del laboratorio de fabricación digital FAB 
LAB de Puebla. Las dimensiones de la 
maqueta se replantearon a una escala de 
1:100 con la intención de que el objeto 
fuera abarcable a una distancia de 90 
centímetros (brazos abiertos). Por lo ante-
rior, y sumando el costo del material, se 
imposibilitó realizar los tres elementos 
hápticos planteados en un inicio, por lo 
que este proyecto se debe considerar a 
largo plazo (3 años). 

ACCESIBILIDAD AL PATRIMONIO CULTURAL PARA DÉBILES 
VISUALES Y CIEGOS EN EL CENTRO HISTÓRICO DE PUEBLA 
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Figura 5.  Dibujo a 
mano alzada. 

Fuente: Autor principal.

Figura 6. Dibujo en 
puntuación braile. 
Fuente: Autor principal.
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Las maquetas, reproducciones y replicas 
táctiles deben corresponder a piezas lo más 
representativas posible de la exposición o 
el museo, para que transmitan la mayor 
cantidad posible de valores, mensajes 
principales e informaciones culturales 
coherentes con el contenido, el discurso 
museográfico y los fines principales de la 
colección, y no caer en el error de adaptar 
o utilizar otras secundarias o menos inte-
resantes, aunque por sus características 
resulten más sencillas, fáciles o baratas de 
reproducir. Siempre se debe en cualquier 
caso primar la eficacia en la transmisión de 
los contenidos a otros factores (Espinoza 
y Bonmatí, 2013, p. 111).

Las especificaciones de la maqueta 
elaborada son:

Figura 7. Templo San Antonio de Puebla. 
Fuente: Google ®.

•	 Área de maqueta 		
(90 cm. x 60 cm). 

•	 Altura (20 centímetros)

•	 Color azul	(sky blue)

•	 Material 		
(COLORFABB 	
PLA/PHA 			
polihidroxialcarbonato, 
diámetro 2.85 mm.
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SubEtapas

a.	 Reconocimiento del inmueble Templo 
de San Antonio. Levantamientos 
arquitectónicos de la planta arquitec-
tónica y alzados de la misma (figura 
8 y 9). 

b.	 Elaboración de modelos 3D en diferen-
tes programas (Auto Cad y Rhinoceros) 
para visualizar el volumen en color 
monocromático con el objetivo de resal-
tar elementos de importancia: cúpula 
central, bóvedas, pretiles, espadañas, 
pináculos, entrada principal y fachada 
interna del templo. 

Figura 8. Vista en perspectiva frontal del modelo 3d realizado en RHINOCEROS. 
Fuente: Autores.
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d.	Establecimiento de un modelo del 
templo aumentando su escala 10 
veces en el programa Rhinoceros 5.0, 
y despiece de los elementos a impri-
mir, considerando que las piezas no 
debían sobrepasar los 18 centímetros 
tanto de largo, ancho y alto por las 
características de la impresora.

c.	 Para facilitar el proceso de impresión 
fue de vital importancia establecer un 
modelo clasificado por capas para la 
mejor identificación de los elementos 
y el manejo del programa (figura 10 
y 11).

Figura 9. Vista en perspectiva de despiece del modelo 3d realizado en RHINOCEROS. 
Fuente: Autores.
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Dentro de las recomendaciones del FAB 
LAB, se indicó dar prioridad a elementos 
con más detalles que aquellos de cara lisa 
principalmente por el proceso que efectúa 
la impresora modelo Ultimaker.

La impresión por piezas se inició con la 
zona del atrio del templo, los muros peri-
metrales y el acceso, los cuales incluyeron 
los detalles de los nichos en el muro interno 
y destacando el muro frontal (entrada al 
salón Alfabeto). 

Figura 10. Proceso de impresión de piezas realizado en el FAB LAB. 
Fuente: Autores.

https://makemike.com/impresoras-3d/zortrax-m200.html
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e.	 El ensamble de la maqueta se realizó 
con el desprendimiento del material 
sobrante y el lijado de las piezas en 
donde se unieron con pegamento 
instantáneo industrial de alta resis-
tencia transparente. Este trabajo se 
realizó por módulos para facilitar la 
transportación de la maqueta (figura 
11). 

El proceso de impresión conlleva la 
separación de algunos elementos, por sí 
estos superaban las medidas máximas de 
la máquina de impresión, continuando con 
la exportación de cada una de las piezas 
al formato “.DWG”, con la intensión de tener 
un archivo manipulable para su exportación 
a la extensión “STL”, para enviar a la impre-
sora 3D. 

Figura 11. Proceso de lijado y pegado de piezas. 
Fuente: Autores.
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La maqueta esta constituida por más 
de 50 piezas que consumieron 7 rollos de 
material COLORFABB, con las siguientes 
especificaciones: 

•	 PLA/PHA 2.85 MM SKY BLUE PLA, 
PHA (polihidroxialcarbonato), es un 
bio-poliester 100% biodegradable. 

•	 Tolerancia de diámetro uniforme 	
+- 0.05 mm 

•	 Temperatura de impresión 		
195 - 220 °C 

•	 Peso 750 gramos por rollo.

f.	 Se desarrollaron impresiones de algunas 
piezas con tres colores para realizar 
pruebas correspondientes al color más 
visible para las personas débiles visua-
les: azul (sky blue), verde (fluorescent 
green) y naranja (dutch orange).

Resultados

Para la evaluación de la maqueta en 3D 
se pudo trabajar con personas débiles 
visuales y ciegos con el objetivo de que 
pudieran identificar los volúmenes de un 
templo antiguo, así como distinguir por el 
tacto diferentes elementos arquitectónicos 
de un edificio.

La maqueta fue evaluada por dos 
grupos de personas con ceguera y debi-
lidad visual. El primero estaba conformado 
por tres integrantes del Instituto Educativo 
para Personas con Ceguera y Debilidad 
Visual. Investigación y Docencia en Educa-
ción Especial A.C. (IECEDEVI) con sede 
en Cholula (Puebla). Tres adultos mayores 
que perdieron la vista a causa de enfer-
medades como la diabetes o derivado de 

Tabla 1
Relación de personas que evaluaron la maqueta táctil. 

Nombre Edad 
(años) Ocupación

Tipo de 
discapacidad 

visual

Causa de ceguera o 
debilidad visual

Tiempo con 
ceguera o debilidad 

visual (años)

Virgilio
Hombre 1 70 Profesor Ceguera

Derivada de un 
traumatismo a causa de 
una explosión en el rostro.

45

Patricia
Mujer 1 63 Profesora 

jubilada Ceguera Glaucoma 10

Paulino
Hombre 2 57 Mecánico 

automotriz Ceguera Glaucoma 4

Juan 
Hombre 3 45

Ingeniero 
en 
sistemas 

Debilidad 
visual Retinitis Pigmentosa 20

Ángeles
Mujer 2 42 Odontóloga Debilidad 

visual Retinitis Pigmentosa 20

Fuente: Autores.
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accidentes laborales. De ellos, uno ha 
sido ciego más de la mitad de su vida, 
mientras que los otros dos perdieron la 
vista hace menos de diez años. 

En el caso del segundo grupo, se trata 
de dos adultos con Retinitis Pigmentosa 
y que se percataron de su condición al 
concluir sus estudios universitarios (Tabla 
1).

determinante para entender el espacio; 
en algunos casos los nombres eran muy 
técnicos, razón por la cual no los recor-
daban con precisión, haciendo destacable 
la uitlidad que tiene la maqueta para poder 
conocer con mayor detalle el templo, ya 
que por lo general solo se entra a lugares 
específicos. 

Tercera pregunta: ¿La escala (o 
tamaño) de la maqueta ayuda a entender 
el espacio? La mayoría dijo que sí, en un 
80 %, destacando entre las ventajas la 
facilidad para tocar con las manos los 
detalles al no ser muy pequeños, mientras 
el 20 % opinó que debía ser más grande.

Cuarta pregunta: ¿Pudo percibir 
con el tacto las diferentes texturas de 
la maqueta? El 100 % de las personas 
pudieron percibir las texturas, y mencio-
naron que eran agradables al tacto, pero 
que había algunos bordes un tanto filosos 

Quinta pregunta: ¿Considera que 
se requiere una mayor explicación del 
instructor para entender el espacio o sólo 
con tocar la maqueta es suficiente? El 
100% comentó que es necesaria una expli-
cación, y algunos prefieren que mientras 
van tocando se escuche la explicación 
y se ahonde un poco más; inclusive una 
sugerencia fue la posible incorporación 
de audio. 

Sexta pregunta: ¿Es necesario contar 
con una planta arquitectónica (un plano) 
al lado de la maqueta? El 40 % opinó que 
sería necesario, pero que tenga textos y 
abreviaturas, tanto en Braille y en letras 
con relieve. Por temas de ubicación y 
del recorrido que se pudiera hacer en el 
interior.

La primera parte de la evaluación 
consistió en permitir a las personas tocar 
la maqueta mientras uno de los integrantes 
del equipo cuenta la historia del templo y 
describe los espacios y elementos arqui-
tectónicos del edificio. 

Al concluir, se realiza un cuestionario 
con diez preguntas que contestaron en 
el primer grupo Patricia (Mujer 1), Virgilio 
(Hombre 1) y Paulino (Hombre 2) en las 
instalaciones de IECEDEVI. Mujer 2 y 
Hombre 3, ambos con Retinitis Pigmen-
tosa.

Primera pregunta: Después de haber 
escuchado la explicación y la historia 
del templo, así como de haber tocado la 
maqueta, ¿tiene una mejor idea de cómo 
es un templo antiguo? La mayor parte 
de los participantes apoyaron la impor-
tancia de una explicación del templo para 
poder identificar las principales partes del 
mismo, así como en otros casos era un 
templo conocido para las personas o ya 
había sido visitado con anterioridad. 

Segunda pregunta: ¿Pudo identificar 
las diferentes áreas del templo según 
lo que le indicó el instructor? El 100 % 
de los encuestados respondió que los 
elementos como cúpulas, espadañas y 
las referencias que conocían era un factor 
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Séptima pregunta: Si sabe leer en 
Braille, ¿considera que cada espacio 
debe contar con un texto en Braille para 
identificarlo mejor? El 60 % dijo que no 
era necesario colocar simbología, ya que 
estaban en el proceso de aprendizaje, el 
resto sugería su incorporación.

Octava pregunta: Si usted es débil 
visual, ¿cree que el color de la maqueta es 
el adecuado? En temas de color sólo las 
personas con debilidad visual sugerían 
el contraste de colores, y que el azul era 
un buen tono porque no lastima a la vista.

Novena pregunta: ¿Sería importante 
conocer el espacio en el sitio real? El 
100% sugería que era importante que 
posterior a la explicación se hiciera una 
visita al templo como ejercicio.

Décima pregunta: ¿Algún comentario o 
sugerencia para el mejor funcionamiento 
de la maqueta? ¿Alguna recomendación? 
Dentro de las recomendaciones realizadas 
se sugiere que para la maqueta cumplir una 
función didáctica, de difusión y también 
de recreación, es necesario contar con 
un reglamento para que la gente no la 
destruya y considerar también el tema del 
mantenimiento.

Con relación a la calidad de la maqueta, 
se mencionó lo desagradable de las partes 
filosas y las zonas rasposas desagrada-
bles; además de por seguridad evitar que 
las personas se puedan cortar con alguna 
rebaba o filo. Como comentario, también 
es necesario considerar que los colores 
fueran contrastantes.

Figura 12. Pruebas táctiles.
Fuente: Autor principal.  
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Conclusiones

Uno de los principales logros de este 
proyecto fue la colaboración inter
institucional, tanto de la facultad de 
Arquitectura de la BUAP como el FAB 
LAB IDIT IBERO, ambos coordinados 
para poder imprimir las diferentes piezas 
que constituyen la maqueta e intercam-
biar conocimientos para la producción a 
escala del patrimonio. 

La maqueta háptica por sus caracte-
rísticas es una importante aportación, ya 
que se desarrollaron nuevos procesos 
de producción por la escala y las dimen-
siones poco convencionales en este tipo 
de impresiones. 

Al haber involucrado al equipo de 
trabajo con una asociación de personas 
ciegas y débiles visuales fue de lo más 

acertado para poder sensibilizar a los 
técnicos para durante el proceso siempre 
priorizar al usuario. A su vez aportaron 
datos muy significativos para el mejo-
ramiento de los prototipos a través de 
la evaluación táctil, de color y texturas, 
inclusive se pudieron identificar cómo 
las personas hacen una lectura de estos 
elementos arquitectónicos patrimoniales. 

Razones por las cuales se pudo 
comprobar que el patrimonio se puede 
difundir con maquetas impresas para 
aquellas personas con alguna debilidad 
visual pero también para todos, uno de 
los objetivos de la accesibilidad. 

A pesar de haberse realizado una 
maqueta táctil de buena calidad, aún 
faltan resolver otras cuestiones de cómo 
seguir acercando y difundiendo el patri-
monio cultural. 

Figura 13. Pruebas táctiles.
Fuente: Autor principal.  
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Modelo volumétrico “Templo 
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5

4

3

1
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“Templo San Antonio de Puebla”

Fuente: Autores.

PUEBLA

«Guernica» Picasso
Museo Nacional 

Reina Sofia (París)

A partir de programas 
de diseño se plantean 
etapas de impresión 
en tres dimensiones 
e interpretación de 
elementos simbólicos 
para una lectura táctil.

4
Cuarta etapa

— Elaboración de modelos 3D

Se elaboraron obras pictóricas en alto relieve 
para la percepción táctil de débiles visuales, 
incorporando algunas texturas para la inter-
pretación de dibujos y pinturas. Haciendo la 
evaluación respectiva de que tan explícito 
puede ser un dibujo con esta técnica.

3
Tercera etapa

— Material interpretativo 			 
     de obras pictóricas

Capacitación en clases de movilidad 
con bastón y aprendizaje del sistema 
braille de lectura para ciegos.

2
Segunda etapa

— Capacitación en 		
     sistema Braile

5
Quinta etapa

— Ensamble de maquetas

Evaluación de la maqueta 
por parte de las personas 
débiles visuales y ciegas.

* La primera etapa es metodológica.
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