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Resumen

El autoencargo en disefio se refiere a la practica de establecer objetivos y metas para uno
mismo en lugar de tener un encargo o brief de empresa. En el autoencargo el creador
tiene mayor control sobre el proceso creativo y puede enfocarse en sus propias visiones.
La intuicion creativa, como capacidad de confiar en la inspiracion y las ideas que surgen de
mManera espontanea, no depende de metodos creativos tradicionales. La combinacion de
ambas practicas, autoencargo e intuicion creativa, puede permitir una mayor libertad para
explorarideas y enfoques originales. Por otra parte, el “prosumer’, combinacion de las palabras
productor y consumidor, y que se refiere a la practica de los usuarios de convertirse en
productores activos de productos, en lugar de simplemente consumir o que les ofrecen las
empresas, es un creativo que encaja adecuadamente en el autoencargo y la creacion propia.
En el contexto creativo, esto puede significar que el creador es tanto el productor como el
consumidor de su propio trabajo, utilizando su intuicion creativa y autoencargo para producir
contenido original y Unico, que tambien es apreciado por otros. Estas practicas pueden ayudar
a los creadores a tener un mayor control sobre su proceso creativo, explorar ideas originales e
innovadoras, y crear contenido que sea relevante y atractivo para otros usuarios.

Palabras clave: autoencargo; intuicion creativa: prosumer, creatividad; diseno de producto;
practica de diseno



Introduccion

En disefio industrial, el autoencargo se
reflere a un proyecto personal que un
disefiador se asigna a si mismo, en lugar
de tener un encargo o brief de empresa
(Massaguer, 2022). Se trata de un proyecto
en el que el disefiador define sus propios
objetivos y necesidades, trabajando para
desarrollar un producto o solucion que las
satisfaga. Esta modalidad proyectual es una
forma efectiva para que los disefiadores
experimenten con nuevas ideas, tecnicas
y materiales, y para que exploren areas
gue les interesen a nivel personal. A traves
del autoencargo, los disefladores tienen
mas libertad para expresarse, a mMmodo
de gimnasia creativa (Pelta, 2010), para
desarrollar su portafolio y demostrar su
capacidad para generar ideas y soluciones
de disefio originales (Alfalah, 2018). Es
habitual que el disefiador explore durante
un tiempo en el autoencargo, ya sea como
satisfaccion de una idea que pueden ser
sus seflas de identidad corporativa, su
propia imagen, su estudio como espacio
de trabajo, sus materiales y herramientas
de trabajo, sus productos promocionales,
etc (Camillini & Pierini, 2016). El autoencargo
se distingue por su capacidad para abordar
necesidades personales y especificas, o
cual implica que cada disefiador afronta
el problema desde su propia experiencia,
incorporando  requisitos individuales 'y
evitando la necesidad de universalizar
el disefio con el fin de crear soluciones
ampliamente  aplicables a  diversos
usuarios. En este sentido, se resalta aun
mas la idea de que el disefiador genera
una solucion a medida, personalizada vy
altamente adaptada, reconociendo que
otros individuos pueden tener necesidades

y preferencias distintas que requeriran
enfoques diferenciados. Esta perspectiva
subraya la naturaleza Unica y diversa
del proceso de disefio, enfatizando la
importancia de considerar la singularidad de
cada usuario en el desarrollo de soluciones
innovadoras y significativas (Ruiz, 2014).

Por otro lado, la intuicion es la posibilidad de
tomar decisiones basadas en la experiencia
previa y la comprension rapida de una
determinada situacion. La intuicion creativa
es una forma de pensamiento no lineal
que se basa en la conexion y la sintesis
de ideas y experiencias aparentemente
no relacionadas (Gabora, 2010). También,
representa la capacidad de confiar en la
inspiracion previa y las ideas que surgen
de manera espontanea, sin depender
de meétodos creativos  tradicionales
(Csikszentmihalyi, 1997; Dijksterhuis, 2004;
Sawyer, 2011). Los beneficios de la intuicion
enlos primeros momentos de laconcepcion
de un producto son la aceleracion y mejora
en la toma de decisiones (Klein, 2003),
resolver problemas poco estructurados
de manera creativa (Dijksterhuis & Meurs,
2006), el potencial de obtener un producto
de mayor calidad y una anticipacion para
la planificacion de nuevos productos.
Cologuialmente, la intuicion  tambien
representa un sentimiento que puede ir
en contra de lo razonable y lo establecido,
como un instinto o impulso de realizar un
cambio critico que de no seguirlo resultara
ser un error (Sadler-Smith & Shefy, 2004).
Muchos disefiadores, artistas y creativos
conffan en su intuicion para generar nuevas
ideas y enfoques que pueden ser dificiles
de descubrir a través de un proceso de
pensamiento mas estructurado (Finke et
al, 1996). Sin embargo, aungue la intuicion



creativa puede ser una herramienta
poderosa, no es infalible y puede ser
afectada por prejuicios, preferencias
personales y sesgos cognitivos. Por Lo tanto,
es importante combinar la intuicion con
otros metodos creativos y de pensamiento
critico para asegurarse de que las ideas
sean viables y efectivas en la practica
(Dayan & Di Benedetto, 2011).

El concepto de “prosumer’, una fusion de
las palabras productory consumidor (Ritzer,
2010; Toffler, 1980), refiere a la practica
en la cual los usuarios se convierten en
productores activos de bienes, en lugar de
limitarse aconsumirlo que las empresas les
ofrecen (Asion Sufier & Lopez Fornies, 2022;
Blattel-Mink et al., 2010). Toffler (1980), en su
libro “Laterceraola’, describe un importante
cambio social donde el hogar se convierte
en un nucleo central para las relaciones
familiares, amistades y vecindarios. En este
nuevo contexto, se observa un aumento en
el numero de personas que actuan como
prosumers. Esta tendenciarefleja un enfasis
en la individualizacion y personalizacion
de las experiencias. Paralelamente, se
observan procesos dominantes como
la desindustrializacion, que implica una
disminucion de grandes fabricas, asf como
la desmercantilizacion y la desmasificacion
de los mercados, lo cual implica una menor
homogeneidad y mayor diversidad en las
opciones disponibles.

En este sentido, se puede considerar que
el prosumer, de manera intuitiva y sin
ser plenamente consciente, realiza un
autoencargo al responder a una necesidad
individual. Al asumir un papel activo en
la produccion de bienes y servicios, el
prosumer se encuentra en sintonfa con
el espliritu del autoencargo y la creacion
propia. A traves de su participacion
directa, el prosumer tiene la capacidad
de satisfacer sus necesidades personales
de manera mas precisa y adaptada, sin
depender exclusivamente de los productos
estandarizados que se encuentran en
el mercado. Esta interseccion entre el
prosumer vy el autoencargo destaca
la capacidad inherente del individuo
para reconocer y abordar sus propias
necesidades creativas, impulsando asi la

busqueda de soluciones personalizadas vy
autenticas. En Ultima instancia, se evidencia
gue el prosumer, sin darse cuenta, se
involucra en un proceso de autoencargo
al ejercer su creatividad y responder a sus
propias demandas, desempefiando asi
un papel significativo en la configuracion
y personalizacion de su experiencia como
consumidor y productor.

En el contexto creativo, esto puede
significar que el creador es tanto el
productor como el consumidor de su
propio trabajo, que necesita experimentar
la transgresion, superar las debilidades vy
adquirir competencias clave personales,
utilizando el autoencargo y su intuicion
Creativa para producir contenido original y
unico que tambien es apreciado por otros
(Lebuda & Csikszentmihalyi, 2017). Estas
tres practicas ayudan a los creadores a
tener un mayor control sobre su proceso
creativo, a obtener innovacion y hacer
mejor su trabajo dado que es el trabajo que
realmente aman (Sternberg & Lubart, 1996).
La personalizacion se ha convertido en una
necesidad en la produccion de bienes, va
que la estandarizacion de los productos no
puede satisfacer las necesidades y deseos
individuales de cada consumidor (Chandler
& Chen, 2015; Toffler, 1980). El objeto
personalizado serfa aquel que tiene una alta
personalizacion adaptando los artefactos a
las necesidades vy preferencias particulares
de cada persona, y que esta adaptado la
tecnologia para ser producido con costes
similares a los productos estandarizados
(Norman, 2005). Sin embargo, el prosumer
puede adoptar la decision de disefar su
producto personalizado con el que se
establecen relaciones mas duraderas,
permitiendo ampliar su vida Util y postergar
su obsolescencia (Chapman, 2015).

Este enfoque ha ganado relevancia debido
a que los productos han tendido a ser mas
masivos y estandarizados. En la actualidad,
la personalizacion desempefia un papel
fundamental en muchos procesos de
disefio y fabricacion gracias a la tecnologia.
Los consumidores tienen cada vez mas
opciones y herramientas para personalizar
productos y servicios de acuerdo con sus
necesidades y preferencias individuales.



Esto ha llevado a un mayor enfasis en la
experiencia del usuario y en la capacidad
de satisfacer las necesidades y gustos
particulares de cada consumidor (Franke &
Piller, 2004).

Este trabajo estudia los resultados del
proceso creativo aplicado por disefiadores
novelesaldisefode unobjetopersonalizado,
tomando como ejemplos resultados de
perfiles diferentes de diseflador profesional
v prosumer/maker. El objetivo es contrastar
los puntos comunes del proceso, y si las
diferencias que se detectan provienen del
perfil personal, del disefio que pretenden o
de las herramientas que tienen asu alcance.
Una vez analizados se comparan con los
resultados de autoencargo realizados por
disefladores noveles de los que se tiene
caracterizado el proceso creativo desde la
propuesta hasta la prueba de un prototipo
y la definicion formal.

El interes de esta contribucion recae en
la orientacion de los perfiles analizados,
todos ellos con necesidades particulares,
hacia su solucion especifica, con un disefio
propio o a medida, pero con procesos
similares. Con las nuevas formas de
fabricacion digital, mediante herramientas
de fabricacion y prototipado, bricolaje o Do
It Yourself (DIY), el disefiador profesional
y novel tienen mayor autonomia para
desarrollar su creatividad y experimentar
creando sus disefios, validando sus ideas
y resolviendo sus necesidades particulares
(Gershenfeld, 2005).

Metodologia

Este estudio se ha centrado en una
investigacion bibliografica y en una
busqueda de casos de autoencargo con el
objetivo de explorar la posible relacion entre
el autoencargo y el concepto de prosumer,
con el proposito de comprender si los
procesos creativos llevados a cabo por
disefladores en un autoencargo guardan
alguna similitud con aquellos realizados
por el grupo de prosumers.

Se ha recurrido a ejemplos publicados
abiertamente por Disefiadores Profesionales
(DP) y PRosumers (PR) con el fin de

ilustrar y enriquecer el conocimiento de
los estudiantes de disefio 0 Disefiadores
Noveles (DN), tratando productos similares
y dentro de un mismo sector de actividad
como se puede veren laTabla 1. Sin embargo,
se ha buscado fomentar la libertad en
el proceso creativo de los disefiadores
noveles, tanto en la seleccion del objeto a
diseflar como en el propio desarrollo del
proceso, incluyendo las distintas fases,
metodos y técnicas utilizados. Mediante
este enfoque, se promueve la autonomiay
la originalidad en el proceso creativo de los
DN, incentivandolos a buscar soluciones
novedosas.

La investigacion inicial relaciona el
autoencargo en el ambito del disefio, sea
academico o no, con el proceso creativo
intuitivo, la fabricacion o la materializacion
del objeto a disefiar. Los casos serviran para
documentar y comparar los elementos
comunes vy diferencias. Los casos de
profesionales y de prosumers se van a
utilizar a modo de ejemplo para comparar
los resultados del perfil de los disefladores
noveles.

De los disefadores profesionales se
analizan los productos realizados como
autoencargo, los resultados que persiguen
y que aportan a su profesion, estos casos
se han extraido de revistas online de disefio
como Core77, DesignBoom, Yanko Design,
Experimenta, etc. Para el perfil prosumer
se buscan sus resultados publicados en la
red en webs como Instructables Makezine,
Thingiverse, Hackaday, Craftsy, entre otras,
mostrando gue tipos de objetos o disefios
hacen, que metas persiguen, sus metodos,
y los resultados obtenidos.

En el caso de disefiador novel se utilizan
los resultados de una experiencia con
74 estudiantes de segundo curso de un
grado en Ingenierfa de Disefio Industrial vy
Desarrollo de Producto, en la asignatura
Taller de Disefio lll, Creatividad, con 74
estudiantes, vy realizando un trabajo
especifico denominado Proyecto Prosumer,
se estudiaran sus trabajos academicos
como si de un autoencargo se tratase,
el proceso desarrollado, los objetivos
personales y academicos vy los resultados



finales. A los estudiantes se les ensefia la
definicion de prosumer vy el significado de
autoencargo (Asion-Sufier, 2021).

En la figura 1 se muestra el modelo
propuesto a los DN. El autoencargo es la
identificacion de una necesidad individual y
concreta dentro de su entorno domestico,
con el objetivo de disefiar un producto
que resuelva dicho problema. Se hace
hincapié en la importancia de que cada
DN identifiqgue su problema personal
destacando asi su capacidad para detectar
necesidades propias y resolverlas de
manera autonoma a traves del enfoque
del disefio prosumer. Se les instruye en
adoptar el rol del prosumer ideal, siendo
disefiadores, productores y consumidores;
asumiendo la responsabilidad de crear
y fabricar la mayor parte de su producto,
evitando asi la necesidad de adquirirlo de
terceros.

El proceso creativo es dirigido inicialmente
al solicitar gue documenten su problema a
traves de fotografias y videos que muestren
el contexto en el cual se presenta el
problema. A partir de este punto cada DN
decide de manera intuitiva y personalizada
como afrontar la resolucion del problema.
En la fase de ideacion cada DN se
aproxima a las soluciones por medio de
experimentacion con prototipos rapidos
para validar sus primeras ideas.

El proyecto implica la creacion de un
prototipo  funcional que demuestre la
resolucion del problema vy el desarrollo de
una estetica definida por medio de una
metafora obtenida por el andlisis de un
audiovisual en el que encuentran atributos
con los que vestir el prototipo funcional.
Los requisitos para los estudiantes
son sencillos: al menos una pieza del
producto debe ser disefiada y fabricada
por ellos mismos utilizando tecnologias
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manuales y/o de fabricacion digital, y se les
recomienda utilizar materiales reciclados
de su propio entorno domestico en la
medida de lo posible. Los resultados del
primer prototipo vy las primeras pruebas
deben servir para mejorar el disefio, la
funcionalidad, la utilidad, la ergonomia vy
dimensionar el objeto o seleccionar los
materiales (Lopez-Forniés, 2021).

Esta metodologiafomenta laindependencia
v la creatividad individual, permitiendo a los
estudiantes convertirse en agentes activos
en la resolucion de sus propios problemas,
mientras aplican los principios del disefio y
la fabricacion digital.

Modelos de
autoencargo.

procesos creativos de

En la Tabla 1 se presentan 6 ejemplos
de disefio por parte de disefiadores
profesionales 'y prosumer, se utilizan
como referencia para los estudiantes a
modo de ejemplo y de referencia para
el analisis comparativo. Se han elegido
estos casos por representar un producto
funcionalmente complejo (disefio de
mMateriales y electronica) con proceso de
desarrollo muy elaborado, un producto en
una pieza Unica, aunque se construya con
diversos materiales, relacionado con el ocio,
el deporte y las aficiones (tablas de surf) y
un ejemplo de disefio grafico (experimental
en los profesionales y domeéstico en las
camisetas).

Las investigaciones de Nienke Hoogvliet con
algas marinas han resultado en un material
textil similar al algodon con mejores
rendimientos 'y mas sostenible por la
reutilizacion de redes de pesca o similares.
Otra de sus investigaciones ha finalizado en
un nuevo proceso de curtido de cuero de
pieles de pescado. Tanto su proceso creativo
como el de disefio es altamente intuitivo y
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Figura 1. Modelo mostrado a los disenadores noveles, para realizar su proceso creativo de
autoencargo. Fuente: elaboracion propia.



Tabla 1. Productos de autoencargo para Disenadores Profesionales (DP) y Prosumers (PR). Fuente: elabotacion

propia

Disefiador/Estudio

Producto Sector

Nienke Hoogvliet (2023)

DP Agote Surfboards
Triangle Studio (TRIAN-
GLE-STUDIO, 2023)

Material textil Fish Leather (Studio
Nienke Hoogvliet, 2017)
Tablas de surf a medida

Try Angle Paper (Eyeondesign, 2015).

Textil/mobiliario

Ocioy deporte
Disefo grafico

Engineer4? (2023)
PR Memestra (2022)
Varios diseniadores

Sensor de CO2
Tabla de surf artesanal
Camisetas personalizadas

Electronica
Ocioy deporte
Disefio grafico

sus logros derivan de los pequefios avances
en su experimentacion. La estética de sus
disefios esta «delicadamente cuidada y su
presentacion es impactante» (Hoogvliet,
2023).

El caso de los disefiadores y artesanos
de tablas de surf, como Agote Surfboards
(Basque Country Surf Company, 2023) o
Surferrule (2023), es interesante, ya que
cubren los tres temas tratados en este
trabajo el autoencargo, el prosumer vy la
personalizacion. Ademas, afirman que
sus periodos sin encargos los dedican
a desarrollar sus ideas para validar sus
disefios que despues pueden dejar para
probar y/o vender. Nacho Agote, llamado
el lutier del mar, tiene como filosofia de
trabajo superar la dimension del objeto,
vy que sus tablas tengan un valor superior
a la practica del surf. Su labor es muy
vocacional, con muy pocas unidades al afio
y una gran dedicacion y cuidado.

En un estudio de Corea del Sur los
disefladores han complementado su
modesto portafolio con una publicacion
trimestral ingeniosamente titulada Try Angle
Paper (Eyeondesign, 2015). El proyecto
autoencargado les da una oportunidad
para hacer cosas que quizas no podrian
hacer para los clientes, como experimentar
con tipografia, hacer su propio papel y crear
productos que venden online. Ademas, su
autoencargo actua como un elemento
promocional gratuito de lo que el estudio
puede hacer, funciona y compensa el
tiempo invertido.

En el grupo de los prosumer, maker vy
aficionados al DIY segin la péagina de
Instructables (Autodesk, 2023) existen

5 grandes grupos de productos para
realizar el autoencargo, son los productos
gue introducen una pequeha electronica,
productos para el hogar, productos
realizados artesanalmente, productos para
el exterior (jardin, terraza, etc.) y las recetas
de cocina. En la web de Makezine (Make
Community LLC, 2023) tienen 8 categorias
donde  encontramos las  siguientes
diferencias, fabricacion digital, drones
vehiculos, ciencia y tecnologia, proyectos
de taller. En la pagina de la comunidad
Thingiverse  se  agrupan en nueve
categorias con las siguientes diferencias:
aficiones, aprendizaje, herramientas, artes,
complementos, juegos vy juguetes. Otras
paginas como hacksterio (Avnet Inc., 2023)
clasifican los proyectos por la dificultad,
el conocimiento inicial antes de hacer el
autoencargo.

El primer ejemplo es la experimentacion
con componentes electronicos en el que se
disefia un sensor de CO2 (Engineer4?2, 2023)
gue se ha convertido en un estandar por
el COVID-19. Con el lema “disefie su propio
sensor de CO2’ se explica en el proyecto
de manera completa la implementacion,
desde la lista de componentes vy el
montaje hasta el ajuste. Si se continua en
la busqueda en la web de Instructables,
se observa que hay proyectos similares
que muestran caracteristicas propias en
el display de informacion con leds, tiras de
leds o pantallas graficas, donde cada una
necesita una programacion diferente y, por
lo tanto, implica un aprendizaje y un avance
en el conocimiento del prosumer que se
esta generando su prototipo. En este tipo
de proyectos, el acabado final, el disefio
formal y la presentacion, no son lo mas



importante y en ocasiones desmerecen el
valor funcional del prototipo.

El segundo ejemplo trata de un disefiador
de tablas de surf de madera (Memestra,
2022) que realiza de manera artesanal y
que muestra en la web de manera abierta
para que quien quiera pueda hacer su
propia tabla en el taller o en su garaje. En su
disefio, que ha personalizado del aprendido
de otros disefiadores, incluye mejoras a la
medida de sus necesidades y comparte
toda la informacion para otros puedan
disfrutar de construir su propia tabla,
llegando a una experiencia autotélica en
la que se comparte el placer de construir
con el disfrutar del deporte. Cabe indicar
gue la experiencia y el conocimiento de
este disefiador es alto o nivel experto y sus
materiales y herramientas de fabricacion
son de categoria cuasi profesional. Los
acapados son profesionales, aunque se
notan detalles artesanales.

El tercer ejemplo es para disefladores de
camisetas que hacen su propio marcado
por medio de varias tecnologias. No se trata
de un disefador en concreto, sino de un
grupo de aficionados que hacen sus propias
creaciones y las comparten mostrando el
proceso de disefioy ejecucion. La diversidad
de opciones creativas es ilimitada dado que
dependera del gusto personal de la persona
que disefie, y la técnica que ejecute o que
pida para que una empresa ejecute por
ellos. En muchos ejemplos se aprecian las
limitaciones de las tecnicas caseras frente
a las profesionales de serigrafia o transfer.

Buscado Intuitivo

NECESIDAD
DESEO
PROBLEMA

PROCESO
——> CREATIVO

a9

Caja negra

AUTOENCARGO

En la Figura 2, se aprecian estos procesos
y las distintas fases en las que se
manifiestan el autoencargo, la intuicion
y la personalizacion. Para el disefiador
profesional el autoencargo se hace evidente
desde el inicio del proceso creativo, en el
momento en que el diseflador asume la
responsabilidad de resolver una necesidad
0 problema personal. Este enfoque implica
un alto grado de autonomia y reflexion, ya
que cada disefiador se enfrenta a su propia
experiencia y requerimientos individuales,
evitando asl la universalizacion del disefio
y permitiendo una solucion personalizada.

El pensamiento intuitivo se manifiesta
para el profesional en la fase creativa y se
basa en su propio conocimiento CoOMo Si
trabajase en un proyecto en caja negra . La
personalizacion se manifiesta en las fases
finales del proceso creativo. Sin embargo,
esta personalizacion esta latente desde el
inicio del proyecto, es perseguida de manera
deliberada por el disefiador profesional,
representa la imagen de su objetivo, vy
adaptada por el prosumer, se debe adaptar
a sus necesidades especificas y cumplir
con los requisitos. La personalizacion se
convierte en una manera de asegurar la
relevancia y el atractivo del producto final
para los consumidores.

Para el prosumer la conciencia de
autoencargo aparece tras una serie
de tentativas y despues se aplica el
pensamiento intuitivo durante todo el
proceso, desde la fase ciclica de iteraciones
en las que analiza el problema y se
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Figura 2. Modelos de procesos creativos de autoencargo para Diseniador Profesional y Prosumer.
Fuente: elaboracion propia



realimenta por medio de ideas que van de
la observacion al descubrimiento. Una vez
alcanzada una idea y validada por medio
de un prototipo, o la edicion del mismo,
se establece un proceso de mejora que
lleva el disefio formal y la finalizacion del
producto que adguiere un valor emocional
personal.

A los DN se les ha mostrado, ademas de
estos, otros ejemplos, siempre dentro de
un entorno mas proximo y domeéstico,
con diferentes grados de dificultad en la
definicion, el desarrollo, la construccion y el
acabado.

Resultados

EnlaTabla 2, observamos los resultados de
la fase de buUsqueda de casos y ejemplos
de DP y PR, vy los del analisis de los
proyectos de los DN; se citan: principales
factores que afectan al autoencargo, el
tipo de proceso creativo vy los resultados
obtenidos. Respecto a las motivaciones
predominan las que producen beneficio
para uno mismo como la autoevaluacion,
la autorrealizacion, la experiencia autotélica,
la marca personal, la autonomia, etc.

El autoencargo tiene el potencial de llevar a
un proceso de disefio debido a la necesidad
de una experiencia autotélica, en la que el
disefiador disfruta por el propio placer de
hacer lo que esta haciendo, no disfruta
porque luego obtenga una recompensa,

sino que disfruta porque realmente lo que
esta haciendo le produce placery es capaz
de sumergirse en un estado de fluidez o
Flow (Csikszentmihalyi, 1997).

Los casos analizados de disefiadores
profesionales reflejan motivaciones
de autoencargo variadas (Walsh, 2019)
dividiendose en dos grupos. EL primero,
apunta a la personalizacion de su imagen
para presentarse al exterior de manera
Unica y destacar entre otros profesionales
de su campo. El segundo, promocionar
sus productos e ideas mostrando un estilo
propio. El autoencargo de proyectos para
promocionar sus propias ideas les permite
tener mayor control sobre el proceso
creativo y presentar productos que reflejen
su vision personal mostrando su capacidad
para resolver problemas y crear soluciones
innovadoras, experimentando con nuevas
técnicas y mejorando su reputacion ante
clientes o colaboradores (Mineyama-
Smithson, 2023). Se puede decir que la
resolucion de las situaciones iniciales, las
ideas y soluciones estan resueltas con
experiencia y segln un proceso intuitivo
basadoenlaexperimentacion, elprototipado
y las evaluaciones sucesivas para la mejora
de las primeras ideas. Respecto a los
acabados formalesy los detalles del disefio
final, estan cuidados y son valiosos ya que
representan su propia imagen, su togue
personal y promocion hacia el exterior. El
proceso creativo es experimental, aunque

Tabla 2. Factores del autoencargo. Inicio, proceso y resultado.Fuente: elaboracion propia.

Factor Detonante o necesidad inicial (Autoencargo) Proceso Creativo Resultados obtenidos
Dar la oportunidad a algo vanguardista, divertido o que apasione. Nutrir
el alma creativa
Mejorar las relaciones comerciales. Conexion emocional o )
) : . ) ! N X ) Intuitivo y en caja negra T i
Autoevaluacion. Valorar competencias y descubrir fortalezas personales : Depurados y alta calidad en los

R T i S o Experimental . .

DP Autorrealizacion y ambicion personal. Expansion en RRSS Diversion acabados
Comercializar a través de productores de disefio S . Tarjeta de presentacion
- . [ Basado en experiencias previas
Diseno experimental (Hoogvliet, 2023)
Experiencia Autotélica. Disfrutar de tiempo no productivo
Cambiar orientacion profesional (Disrupt Design LLC, 2023)
Experiencia Autotélica Intuitivo en todo el proceso, inclu § ) . R
. . . . R Poco cuidados en los detalles cuando
Resolver una necesidad personal insatisfecha so tras finalizar o o
S ) ) - - es para autoconsumo
PR Aprendizaje auténomo. Aprender una determinada materia Copiay transformacion de P . B : .
. . o : Es mas importante el vinculo afectivo
Fabricacion personal y fabricacion digital ejemplos
Compartir. Sentimiento de comunidad [terativo. Prueba y error
Creacion de un portfolio Muy basicos y descuidados
Formacion como diseniadores (Walden & Kokotovich, 2012) Muy diverso, sin patréon Y vd )
) . : - I . No hay preocupacion por el detalle
Conocer una materia especifica relacionada con disefio (Walden & Tension en la toma de decisiones Es suficiente con aue funcione me-

DN Kokotovich, 2012) Problemas mal definidos o d

Crear su propia marca personal
Autonomia en su proceso creativo y de disefio

Emprendimiento (Universidad Politécnica de Valencia, 2023)

Los que experimentan resuelven

mejor

dianamente bien
No tiene el mismo valor que para el
profesional




los conocimientos previos tienen un gran
peso en las decisiones.

Respecto al grupo de prosumer o makers
se observa que el autoencargo aparece
por dos motivos: bien por la deteccion de
un problema o una necesidad o bien por
una idea intuitiva, podemos decir gue el
autoencargo viene de un descubrimiento.
El proceso creativo es intuitivo, se basa en
una serie de intentos de prueba-error que
le lleva a un nivel de prototipado avanzado
(si es que necesita aprender algo concreto)
0 experto si domina el campo en el que
esta disefando. Respecto a la forma de
los objetos, es algo que se relega a un
segundo lugar salvo en los casos en los
que los productos vayan a ser visibles por
terceros; este aspecto parece indiferente y
se sienten comodos con acabados del tipo
artesanal y ademas sienten que es algo
que pueden rehacer y mejorar en una fase
posterior. El valor del objeto diseflado esta
en el valor emocional, en la satisfaccion de
una necesidad no cubierta de otro modo,
una adaptacion a medida o la superacion
de un reto personal.

Para el perfil prosumer, la vivencia autotélica
puede ser una fuente de satisfaccion vy
realizacion personal. Al estar involucrado
en todo el proceso de disefio y produccion,
desde la concepcion de la idea hasta la
realizacion del objeto final, el prosumer
puede sentir una conexion Unica con su
trabajo y con su capacidad de creacion.
Esta puede ser especialmente gratificante
cuando el objeto disefiado tiene un
alto nivel de complejidad o requiere de
habilidades y conocimientos especializados
para su realizacion (Csikszentmihalyi, 1997).
Por medio de la fabricacion personal,
el prosumer crea sus propios objetos
utilizando  herramientas vy  técnicas
rmanuales tradicionales, como la carpinteria,
la herreria, la costura o la ceramica (Mota,
2011). Por otro lado, la fabricacion digital
implica el uso de tecnologias digitales,
como impresoras 3D, cortadoras laser y
maquinas CNC, para producir objetos. Esto
ofrece a los prosumers la capacidad de
crear objetos complejos y detallados de
mManera mas rapida y precisa, lo que puede

aumentar su eficiencia y creatividad (Yoo et
al, 2016).

En el grupo de disefadores noveles, el
autoencargo es algo impuesto y dirigido
para que puedan aprender este concepto
(aunque algunos ya lo conocen), se les da
la opcion de elegir el problema, cotidiano
y personal, para que puedan comprender
el concepto de prosumer. Su proceso
creativo es dirigido y pautado, aungue
abierto, aprenden a trabajar con problemas
analizando las causas y a profundizar en
los condicionantes de disefio, mediante el
registro con fotografias y videos.

Losestudiantescomenzaronconun proceso
de deteccion de los problemas cotidianos a
resolver, utilizaron principalmente técnicas
propias basadas en el Shadowing o el User’s
journey (Interaction Design Foundation,
2023), creando una tabla que repasa las
acciones cotidianas que les resultan
molestas durante la semana en diferentes
momentos o en diferentes espacios y que
les gustaria eliminar. Los ejemplos vistos
y la revision de sus dia a dia les permite
decidir que producto disefiar, aunque este
es el punto mas critico para ellos por estar
obligados a decidir.

Sus motivaciones personales se vinculan a
su portfolio o carta de presentacion futura,
el conocimiento de una materia especifica,
hacer un proyecto relacionado con sus
aficiones o crear una marca personal,
siendo similares a las de los DP y PR. Las
motivaciones de caracter academico
son la formacion como disefiadores vy
ganar autonomia en su proceso creativo.
Finalmente, hay una motivacion algo
remota por llevar la idea a la produccion y
convertir su proyecto en una empresa por
medio de emprendimiento (Universidad
Politecnica de Valencia, 2023), que podria
estar relacionada con la comercializacion
de objetos por parte de DP o del
emprendimiento del PR.

La generacion de ideas tambien es dirigida
por medio del prototipo inicial que les
obliga a una autoevaluacion. EL primer
prototipo es iniciatico, en muchos casos
es la primera vez que hacen un modelo



funcional, a diferencia de los DP vy los
PR que trabajan inmediatamente con
prototipos a los DN hay gue insistirles para
gue los realicen y les saquen provecho. Sin
embargo, les ayuda a redefinir el problema
e iterar en las ideas para mejorar hasta
llegar al segundo prototipo que los llevara
a la solucion, como harfa un PR. Para el
desarrollo formal se recomienda trabajar
con metaforas y con la redefinicion de
conceptos observados en otros ambitos.
Su disefio final de evalua de manera
externa, por parte de los supervisores 0
profesores, que para ellos es una medida
del logro de su disefio, a diferencia con los
DPy PR que hacen autoevaluacion.

En el caso de los disefiadores noveles se
estudiaron 74 casos de autoencargo, en un
pequeno proyecto denominado prosumer.
En la seleccion del objeto a disefar se
han encontrado 13 ambitos de aplicacion
domestica o cotidiana, ver Tabla 3, existen
propuestas repetidas en algunos grupos.
La diversidad de productos es muy alta,
con aplicaciones interesantes y novedosas
como un lavavajillas manual o un tacon
plegable adaptable a zapatos planos vy
otras muy basicas y esenciales como la
organizacion y el orden en la habitacion.

Para evidenciar el problema, han
fotografiado la situacion real de uso que
les resulta molesta y describir las razones
y los condicionantes que generan el
problema. En la Figura 3 se observa la
secuencia realizada a modo de secuencia
de uso como si fuera un storyboard. La
descripcion del problema la completan
por medio de una serie de preguntas
similares a las tecnicas creativas de 5W-
H, el porque de las cosas, etc. (Neuronilla
Creatividad Integral, 2023). De este modo el
problema esta completamente definido en
su contexto, con los factores de disefio y
las variables que lo condicionan.

El proceso contina con una generacion
de ideas individual y libre, que puede ser
a traves de tecnicas textuales o graficas.
Se recomienda que utilicen ambas para
comenzar a Vvisualizar la solucion por
medio de imagenes. Las tecnicas utilizadas
principalmente  son los  microdibujos

Tabla 3. Resultados de los objetos disenados clasificados por
ambito de aplicacion. Fuente: Elaboracion propia.

Ambito

Objeto

Almacenamiento
y organizacion

Expositor bisuterfa. Organizador camisetas.
Organizador de bolso. Organizador material ilustraciéon
Organizador objetos personales. Organizador prendas
para armario. Tendedor (de interior, de radiadory
plegable)

Aseo e higiene

Estuche lentillas. Estuche limpiador férula dental

personal Estuche maquillaje. Quita-pelos para cepillo
Bafio Cierre cortinas de ducha. Filtro de pelos para ducha. No
mojarse las mangas en el lavabo
Bricolaje Cubierta cortacésped

Complementos

Empunadura-funda de paraguas. Extension paraguas
para dos. Funda de movil con alojamiento para tarjetas.
Inmovilizador interior inflable para maletas. Llavero
protector puertas

Deportes

Enrollador vendas boxeo

Electronica

Organizador cables de ordenador. Bandeja movil y
pertenencias. Fundar portatil. Lampara despertador
para movil. Soporte mandos a distancia. Soporte
mandos consola. Soporte ordenador portatil. Soporte
ratén sobre portatil. Soporte tableta

Limpieza hogar

Cuencos limpieza. Recogedor y cepillo para escoba

Menaje

Asa para transporte de pesos. Clasificador residuos
domésticos. Compactador de latas. Contenedor
hermeético con valvula de vacio. Dosificador de

cereales. Emparejador de calcetines para lavadora.

Especiero multiple. Faja antigoteo para tazas. Funda

protectora de sandwichera. Lavavajillas. Organizador

de especias. Organizador hilos de costura. Organizador
de ttiles de cocina. Pelador fruta. Pinza para platos
calientes. Soporte cuchara para tazas

Mobiliario

Apoyo pies para sillas altas. Colgador paraguas
Dispositivo antivuelco silla oficina. Lampara orientable
Mesita auxiliar cama. Soporte de secador de pelo.
Soporte despertador. Soporte partituras. Superficie
multifuncional para lavabo. Trinquete o freno para
persiana

Motor

Funda casco para mochilas. Soporte calentador taza
para coches

Ropa

Cordon cierre cremalleras de espalda. Percha (de viaje
troquelada. extensible. para tendedor). Tacén plegable

Textil hogar

Figura 3. Ejemplo de la definicién del problema (autor:

Matthis Bellanger).




para conseguir bocetos vy variaciones
rapidamente y el morphing utilizando las
fotograffas que han tomado (Neuronilla
Creatividad Integral, 2023).

Una vez que las ideas estan definidas
pasan a desarrollar un prototipo para
explorar la funcionalidad vy la factibilidad.
Los prototipos se realizan con materiales
reciclados para poder editarlos y hacer
cambios sobre las observaciones. El
resultado es una aproximacion dimensional
del objetoy el tipo de materiales necesarios
para el prototipo a validar. Las primeras
pruebas permiten introducir mejoras de
uso, funcionales, de materiales y estructura,
ergonomicas, etc.

Respecto a los prototipos un 17% no ha
modificado el prototipo inicial, un 60%
ha realizado un prototipo incluyendo
variaciones o mejorasy un 23% ha realizado
varios prototipos en los que ha propuesto
cambios. Un 73 % declara que los cambios
le han ayudado a mejorar el disefio y un
9% los ha llevado a cambiar el disefio
0 concepto inicial. En este aspecto los
prototipos que les acercan a un proceso
experimental y de prueba y error similar a
los disefiadores profesionales y prosumers
gue les permiten mejorar sus disefios,
y se corresponde con los resultados de
acapbados y definicion funcional. En la
valoracion de prototipos como Utiles para
el proceso creativo, un 27% los valora
como Mmuy util y un 56% lo declara como
util, ninguno declara que no tengan utilidad
y tan solo un 17% declara que tiene poca
o utilidad o no sabe que contestar. Los
datos se han tomado del proyecto de
Innovacion Docente “Seguimiento y mejora
de la utilizacion del prototipado como
herramienta de aprendizaje del proceso de
disefio en los primeros cursos del Grado en
Ingenierfa de Disefio Industrial y Desarrollo
de Producto” PIDUZ_2 Consolidados
916_2022 (Sierra-Pérez, 2022).

Tan solo un 30% de los estudiantes han
utilizado  herramientas de fabricacion
digital para realizar sus prototipos. Es algo
apreciable en la calidad de la fabricacion
y los acabados, los mas artesanales
funcionan peor y tiene un aspecto mas

fragil. Los fabricados con herramientas
Fablab se corresponden con mejores
acapados y con mejoras funcionales
debidas al mayor numero de pruebas. Se
replica aqui el caracter iterativo que aplican
los prosumers para ir mejorando su disefio
con ediciones y mejoras en sus prototipos.

El segundo prototipo permite evaluar el
disefio e introducir las mejoras necesarias
y evidenciar el funcionamiento por medio
de una secuencia de uso con fotografias y
videos. En la Figura 4 se observa el segundo
prototipo  realizado con carton-pluma,
sobre el que se han realizado algunos
cambios y se verificado el funcionamiento.
Se observa que el acabado se realiza
con pasta de modelar, el objeto tiene
un acabado no definitivo y necesita una
evolucion en cuanto a los acabados.

Figura 4. Imdgenes del segundo prototipo y su uso
(autor: Matthis Bellanger).

Para el disefio formal trabajan con dos
tecnicas como son la metafora vy la
redefinicion. Latécnicadelametafora(Lubart
& Getz, 1997) implica la comparacion de
dos cosas aparentemente no relacionadas,
para encontrar similitudes o patrones que
permitan una mejor comprension del tema
en cuestion. Estas tecnicas se utilizan en
muchos campos creativos, incluyendo
el disefio, la publicidad, la literatura y la
poesia. La metafora les permite encontrar
un elemento que se vincule a su objeto
funcional y por medio de la redefinicion
podran dotar a su prototipo de atributos
formales y una estetica propia. En la
redefinicion el diseflador debe tomar un
audiovisual de corta duracion definido por
su metafora y de este extraer elementos



como el ritmo, el color, las formas, la
musica, para asignaros como atributos en
su definicion formal. Finalmente hacen una
presentacion de su disefio final por medio
de una representacion 3D, digital o con un
modelo fisico, y unos renders o fotografias.
En la solucion final deben coexistir en
armonia la definicion funcional y la formal,
por lo tanto, las dimensiones del prototipo
y las proporciones del objeto final deben
estar al unisono.

Los resultados formales, la estetica, los
acabados vy los detalles son pobres vy
poco evolucionados, similares a un PR
vy al contrario de los que hace un DP, la
experiencia previade DPy PR es el elemento
diferenciador respecto a los DN. Tan solo
los DN gue en la fase de experimentacion
han evolucionado y perfeccionado sus
prototipos  han  conseguido  buenos
resultados formales. EL nivel de dificultad y
complejidad del objeto tambien influye ya
que no es comparable un lavavajillas con
un soporte para paraguas.

Conclusiones

Las diferencias entre encargo de empresa
y autoencargo personal es clara. El primero
implica riesgos y  responsabilidades
mientras que el segundo se realiza por
una decision de satisfacer una necesidad o
deseo personal, no se cubren de la misma
manera. En el autoencargo los riesgos se
asumen como propios y con bajo impacto.

Los tres grupos terminan consumiendo sus
productos de autoencargo, cada uno con
objetivos distintos, por tanto, el autoencargo
es unaformade convertirse en un prosumer,
estableciendo un proceso creativo propio,
gue puede ser mas o mMenos intuitivo
dependiendo de la experiencia de cada
perfil. Para el DN la libertad de este proceso
le permite explorar su intuicion creativa
y responder a necesidades individuales
de manera personalizada, siguiendo un
enfoque similar al del prosumer incluso
si no son conscientes de ello. La falta de
experiencia hace que esta libertad creativa
tensione al DN por no tener un camino facil
por el que continuar.

Alfomentar laconexion entre elautoencargo
y el caracter prosumer, se abre un camino
hacia la comprension de los procesos
creativos  intuitivos  impulsados  por
necesidades individuales y la exploracion
de nuevas posibilidades en el ambito del
disefio.

Muchos disefios considerados buen disefio
(Erlhoff et al, 2008) son una elegante
materializacion del aprendizaje que los
disefladores han adquirido por el continuo
proceso de prueba vy error derivado
de sus intuiciones y de las habilidades
que experimentan con las soluciones
alternativas generadas.

Los prosumers se sienten satisfechos
de sus resultados funcionales
independientemente de su apariencia
formal, ganan confianza para hacer nuevos
proyectos y emocionalmente crean un
vinculo con esos objetos (Chapman, 2015).
El disefiador profesional de una manera
paralela tiene su estudio o su taller en el
gue recrean estas mismas sensaciones. Es
importante gue el DN de una manera guiada
o voluntaria experimente con este tipo de
proyecto para que Sus procesos creativos
y de diseflo mejoren, y su pensamiento
intuitivo crezca.

La personalizacion se convierte en un acto
necesario para satisfacer las necesidades
individuales y preferencias especificas de
cada cliente (Asion-Sufier & Lopez-Forniés,
2021). Sin embargo, en el autoencargo
la personalizacion es, a menudo, parte
de la necesidad inicial. Todos los perfiles
han desarrollado sus objetos con un
alto grado de personalizacion que es un
rasgo caracteristico del ambito maker o
prosumer.
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