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on el anterior numero, publicado en Junio del 2021 esta publicacion

modifica su perspectiva divulgativa hacia lo cientifico. El 29 de Junio

del pasado ano, Proyecta56, an Industrial Design Journal inicid una

nueva etapa centrandose en aquel contenido de investigacion en
diseno industrial, y en aquellos trabajos que puedan contibuir al ejercicio
de profesionales, investigadores, instituciones y académicos. Por ello, esta
publicacion acepta las distintas técnicas innovadoras y los resultados de
aquellas investigaciones capaces de asistir a los profesionales en el ciclo
completo de diseno de un producto, en la optimizacion del mismo y en una
interaccion usuario-producto satisfactoria.

Por segundo ano consecutivo, el equipo Editorial de esta publicacion se suma a
la celebracion del Dia Mundial del Diseno Industrial a través de la publicacion de
un nuevo numero. Con este queremos dar visibilidad, de forma libre y gratuita,
aun total de siete proyectos de 14 invetigadores y profesionales procedentes de
cuatro paises y siete universidades o entidades distintas.

En este numero, como en el anterior, la nueva publicacion se centra en explorar
la labor investigadora de la comunidad cientifica en el ambito del diseno
industrial internacional. Sin embargo, esta revista cuenta con cierto contenido
de contribuciones divulgativas, tan importantes durante su etapa anterior.

Este numero 2 de Proyecta56, an Industrial Design Journal, ofrece a los
lectores tres trabajos divulgativos bajo la participacion de 3 profesionales y/o
investigadores invitados. Estas contribuciones corresponden al conocido
disefiador industrial Ramoén Benedito (Espana); a la disefiadora de servicios
para el gobierno de Finlandia Mariana Salgado y a Deger Ozkaramanli,
investigadora en la Universidad de Tuenti (Holanda).

Ademas, el ejemplar ofrece cuatro contribuciones cientificas de profesionales
procedentes de las universidades de Buenos Aires (Argentina), Politécnica de
Madrid (Espafia) y ESNE (Espafia).

Entre las siete contribuciones presentes en este numero, convergen diversas
lineas de interés para la formacion, investigacion y ejercicio de la profesion del
diseno industrial en el terreno internacional.

Proyecta 56: An industrial design journal

En estas paginas cobra especial importancia los usuarios como fuente de
informacion para el diseno de nuevos productos. Se citan técnicas, casos
practicos y metodologias de investigacion. Todas ellas de interés para acercar el
producto a las necesidades y deseos de los usuarios en un mundo globalizado
y en consante cambio.

Se establece la necesidad de enfrentar a los usuarios a “dilemas” que le hagan
decidiry sopesar las necesidades que verdaderamente posee, las emociones y
reacciones que tendra ante cualquier producto del mercado. También se indica
la importancia de considerar las nuevas tecnologias y formas de conectividad
como agentes que conllevan un cambio social de conectividad entre sujetos.

Ademas, se plantea silos profesionales en diseno industrial deben ser capaces
de predecir si los cambios o consecuencias derivadas de la innovacion
aportada con su trabajo puede suponer un aspecto positivo 0 negativo para
la sociedad. Mariana Salgado nos demuestra la importancia de emplear el
diseno para construir politicas inclusivas y transformistas que conlleven a un
mejor entendimientoy al bienestar de la sociedad en general. Ramén Benedito
nos acerca a través de su columna de opinion a este mundo globalizado, y a
la necesidad de combinar ingenieria y diseno desde las fases mas tempranas
de cualquier profesional en diseno, llamando a la formacion académica
universitaria.

En este sentido, los profesionales convergen con invesitagadores y académicos
argentinos, que presentan un caso practico llevado a cabo en una asignatura de
la Universidad de Buenos Aires a través de la creacion y aplicacion de materiales
para la construccion de prototipos de productos disenados por su estudiantes.

Por ultimo, y ligado también a este ultimo, no se deja de lado la importancia y
necesidad de emplear materiales sostenibles en el disenio de nuevos productos.
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understand the user of the products and services which are being designed. Investing in

user research could make the difference in the long term with products fitting their needs.
Therefore, the aim of this work is to design a luminaire that satisfies user needs and desires by
following creative methods to approach people. These techniques will lead to offer an original

Diseﬁo Centrado en el usuario aplicado and interesting final product design for the user.

Keywords: User Centred Design; Design for all; User experience; Design Thinking: Product
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Resumen

La importancia de la luz, no solo para los seres humanos, sino para todos los seres vivos,
gueda puesta de manifiesto con el simple hecho de que el organismo esta preparado para
desempefiarse a mayor rendimiento durante las horas de luz del dia. Sin embargo, sin la
luz artificial, la vida tal como se concibe no serfa posible. Pero, ¢realmente se valora la
importancia de una correcta iluminacion adaptada a las necesidades? Lo cierto es que elegir la
luz adecuada en cada momento, No es una tarea facil, pero sl mMuy importante. Y no es menos
cierto, que muchas veces el disefio no se adapta a los requerimientos reales del usuario. Se
puede enumerar una lista interminable de empresas que no pensaron en testar ideas que
creyeron que romperian el mercado. Sin embargo, la realidad fue otra y, es por ello, por o
gue hay que conocer y comprender al usuario final de los productos y servicios que se van
a disefiar. Invertir en la investigacion del usuario puede suponer un ahorro a largo plazo con
productos que se acogen a lo que realmente necesita y desea. Por esto, el objetivo de este
trabajo se centra en el disefio de una luminaria que satisfaga los deseos y las necesidades del
usuario aplicando herramientas creativas con las que acercarse a las personas y con las que
ofrecer un producto final original e interesante para el usuario.

Palabras clave: Disefio Centrado en el Usuario; Disefio para todos; Experiencia del usuario;
Pensamiento del Disefio; Disefio de Producto.

Abstract

The importance of light, not only for human beings, but for each living being is depicted by
the fact of having greater performance during the daylight hours. However, without artificial
lighting, life, as it is known nowadays, would not be possible. Yet is adapted lighting to people’s
needs well valued? Actually, choosing the correct enlightenment may not be easy, but really
important. Moreover, it is common to find designs which do not match the real user needs
and desires. Many companies did not test their ideas in the belief that they could break
into the market. Nevertheless, the reality was quite different. Thus, it is critical to know and
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Hoy en dia se han desarrollado muchas
metodologias y distintas herramientas para
aproximarse al usuario final, para empatizar
y conectar con el, para conocerle. Algunos
ejemplos son el “Google Design Sprint” vy
la metodologia Standford sobre el “Design
Thinking” (Meinel, Leifer y Plattner, 2071,
Mendonga de Sa Araujo, Miranda Santos,
Dias Canedo y Favacho de Araujo, 2019).

Con este mismo objetivo surge el Disefio
Centrado en el Usuario (DCU) en la decada
de los 80. Este enfoque basa sus disefios en
los hallazgos de una investigacion centrada
en el usuario, involucrandolos y disefiando
para ellos (Gladkiy, sf.; Baek, Cagiltay, Boling
y Frick, 2008). Para introducirles en lafase de
investigacion basta con elegir unas técnicas
en las que se observe, aprenda y pregunte
al usuario de diversas maneras. Ser capaz
de analizar toda esta informacion es clave
para poder plasmarlo posteriormente en el
disefio de productos. Por tanto, el DCU se
considera empatico, porgue presta especial
atencion al usuario; e iterativo, porque el
proceso de disefio puede seguir adelante
y/o retroceder, recogiendo y analizando
la informacion recolectada tantas veces
como sea necesario. Ademas, en esta
metodologia la retroalimentacion es un
elemento muy importante (Gladkiy, sf).

Conocido el contexto en el que se trabaja,
hay que establecer los reqguerimientos,
esto es, las necesidades, deseos, miedos,
etc. Este proceso de disefio se caracteriza
por ser difuso al principio, esclareciendose
segun avanza la fase de investigacion vy
disefio (Sanders y Stappers, 2008), como se
muestra en la Figura 1. Tras la investigacion,
se crean las soluciones de Disefo
adhiriendo a las especificaciones propias
de los usuarios, la viabilidad economica y
tecnologica. Los ultimos pasos del DCU
son la evaluacion y su implementacion.

En la primera fase de investigacion, el
trabajo se centra en comprender y analizar
al usuario. Los hallazgos de esta etapa del
proceso de disefio seran los que permitiran
crear un producto o, en este caso, una
luminaria que se acoja a las necesidades vy
deseos del usuario. La fase de investigacion
incluye no solo la comprension del usuario,
sino también del producto. Asi, se obtiene
una imagen completa del contexto. De
este modo, se combinan una serie de
herramientas y técnicas tradicionales vy
creativas con el objetivo de conocer sus
habitos, interacciones y problemas en
relacion a la luz.

Metodologia

Con el DCU como metodologia de referencia,
este apartado recoge vy detalla las diferentes
herramientas empleadas en este caso
practico. Conelfinde aproximarseyconoceren
profundidad al usuario se combinan distintas
técnicas, relacionadas y no relacionadas con
el usuario. Ejemplo de ello es el analisis de
mercado sobre luminarias. A continuacion,
se describen las herramientas empleadas
relacionadas con el usuario: seguimientos,
entrevistas cortas contextuales, personas, v
Cultural Probes.

Seguimientos

Esta es la primera herramienta empleada
para tomar un primer contacto con el
usuario y con el producto en cuestion.
Consiste en involucrar al investigador
siguiendo de cerca al individuo durante un
periodo de tiempo predefinido (Milton vy
Rodgers, Looking, 2013).

Uno de los principales beneficios de
observar a la gente en su entorno natural en
vez de en un set mas formal de investigacion
es gue permite experimentar de primera
manoycomprenderlas complejidades de las

comienzo del proyecto ___ disefio de concepto . disefio de detalle __ lanzamiento

mesﬁﬂa:.ﬂ‘\ del usuario

desarrolo de deas
y prototipade

Figura 1. Estructura de desarrollo del DCU (Sanders y Stappers, 2008).

personasy su cultura. Asi, se puede sumergir
en la vida de los demas y presenciar sus
patrones de comportamiento en contextos
reales; es decir, estudiar lo que la gente hace
envez de lo que lagente dice, ofreciendo una
perspectiva mas realista (Milton y Rodgers,
Looking, 2013). Para resumir las posibilidades
de este método, se presenta la cita de Khoi
Vinh, disefiador principal de Adobe, en sus
reflexiones sobre el disefio de producto en
2014: “Pedirle a los usuarios que adopten
nuevos comportamientos o que cambien
los ya existentes es muy dificil”.

Muestra una serie de ventajas como
son la: recoleccion en tiempo real de
datos e informacion detallada sobre
el comportamiento. Se centra en el
usuario y genera una mayor empatia que
otros metodos. Sin embargo, entre los
inconvenientes estan el alto consumo de
tiempo y el analisis complejo de los datos
recolectados (Think Design, sf).

Entrevistas cortas contextuales

Una vez finalizados los seguimientos, se
optd por realizar unas entrevistas cortas
contextuales a los mismos participantes
de los seguimientos. Se busca comparar
lo gue hacen con lo que dicen que hacen,
tratando de comprender mas lo observado
anteriormente para obtener una imagen
completa del entorno y contexto del
usuario.

Las entrevistas son una técnica cualitativa
bastante comun. Sin embargo, en este
trabajo se aplica de una forma diferente:
cortas y contextuales. Se caracterizan por
llevarse a cabo en el momento en que el
usuario esta usando el producto, gue junto
al usuario, centran la investigacion. Permiten
comparar en tiempo real lo que dicen con
lo que hacen. En cuanto a la estructura,
siguen un guion mas corto y abierto, donde
hay que hablar menos y escuchar mas
para entender lo que dicen, sin centrarse
en conseguir respuestas exactas.

El guion de preguntas de las entrevistas
se puede encontrar en el Anexo. Este
permite conocer los diferentes temas

abordados para contextualizar los resultados
posteriormente desarrollados.

Personas

Se trata de personajes ficticios basados en
observaciones de la vida real de los usuarios
con necesidades vy objetivos especificos.
Estas personas se crean para representar
grupos de usuarios dentro del perfil
demografico con el que se trabaja que
usan un mismo producto, servicio, marca,
etc. (Milton y Rodgers, Personas, 2013).

Esta técnica se puede utilizar de distintas
formas. Como material para provocar y
exponer opiniones en sesiones de grupo
(Ilstedt, Eriksson vy Hesselgren, 2017) o,
como se pretende en este trabajo, para
comunicar los hallazgos de la investigacion
y facilitar su interpretacion a la audiencia
(Milton 'y Rodgers, Case Study -MJV
Tecnologia e Inovagao: SMS Coach, 2013 ;
Wever, van Kuijk y Boks, 2008).

Los arquetipos se crearon para expresar los
resultados de la investigacion de una forma
que fuera util para los pasos posteriores
a la investigacion; es decir, guiar el diseno
a través de unas personas ficticias, pero
basadas en aspectos reales. Ademas,
permite ver toda esa informacion de tipo
cualitativa de forma visual, atractiva y
resumida. Ayuda a: priorizar la audiencia y
los requisitos de disefio y personificar las
necesidades y los potenciales de disefo.

Es importante construir el set de personas
en torno a los datos e informacion de la
investigaciony no en base alas suposiciones
y estereotipos que uno tenga. Si no, en vez
de representar a un grupo de la audiencia,
sera un arquetipo totalmente ficticio que
probablemente no se ajuste a la realidad,
siendo el resultado final incoherente con el
resto de la investigacion.

Entre los beneficios que ofrece la técnica,
los mas importantes son (Miaskiewicz vy
Kozar, 20M):

Permite centrar la audiencia: se centra
el desarrollo de producto en el usuario
y Sus necesidades.

SSN 2386-5414 | e-ISSN: 2340-8391



Prioriza los requisitos del producto:
ayuda a determinar si los principales
problemas se estan resolviendo.

Prioriza la audiencia.

Cuestiona las suposiciones previas:
desaffa los estereotipos que uno tiene
sobre los usuarios.

Por todo esto, permiten mejorar la
comunicacion con el equipo de disefio para
que este pueda centrarse en el usuario,
ayudandole a entenderlo mejor y construir
alrededor de el (Milton y Rodgers, Personas,
2013).

Cultural Probes

Esta herramienta fue desarrollada en
1999 por Bill Gaver, actual co-director del
Interaction Research Studio y profesor del
Departamento de Disefio, ambos en la
Universidad de Londres en un proyecto cuyo
objetivo era involucrar a las personas de la
tercera edad en sus comunidades y obtener
una nueva perspectiva (Gaver; Dunne vy
Pacenti, 1999).

Consiste en, a traves de un kit disefiado
cuidadosamente vy proporcionado a la
audiencia con la que se este trabajando,
provocar, exponer y capturar respuestas
inspiradoras que describan las relaciones
del individuo con productos, espacios,
servicios, etc. (Milton y Rodgers, Learning,
2013).

El kit esta formado por diferentes articulos
que permitan reunir una gran variedad de
informacion de forma creativa. Por ejemplo,
una camara desechable, un diario, mapas,
postales, etc. Los objetos que componen
los kits se caracterizan por (Mattelmaki,
2006):

Basarse en la autodocumentacion del
usuario. El participante documenta el
material que se le ha pedido para poder
utilizarlo posteriormente en el proceso
de disefio centrado en el usuario.

Mirar hacia el contexto vy las
percepciones  personales.  Permite
introducir la perspectiva del usuario
para enriquecer el proceso de disefio.

Explorar nuevas oportunidades de
Disefio en vez de resolver problemas
ya conocidos. Esto se ve favorecido
por lo abierto que pueden llegar a estar
las tareas propuestas para obtener un
resultado inesperado o sorprendente.

Ademas,inspirandose enlas Cultural Probes,
muchos disefiadores e investigadores han
seguido una interpretacion en sus propios
proyectos con diferentes motivaciones vy
enfoques. En definitiva, es una técnica que
puede ser moldeada y disefiada segun lo
que se busque obtener de su aplicacion,
pues proporciona (Mattelmaki, 2006):

Inspiracion: enriquecey apoya lainspiracion
del equipo de disefo.

Informacion: sobre los usuarios.

Participacion: los usuarios finales del
producto deben intervenir en la fase de
ideacion.

Dialogo: se crea un canal de comunicacion
entre usuarios y disefladores.

Se decidi¢ aplicar las Cultural Probes en
el trabajo de la luminaria para obtener
nuevas ideas o puntos de vista para la fase
de ideacion dentro del contexto del ocio y
la relajacion. Esta nueva informacion mas
personal sobre los usuarios complementa
los hallazgos de la investigacion. En definitiva,
el fin de la investigacion es disefiar una
luminaria acorde con las necesidades del
usuario objeto.

Resultados

Este apartado recoge los resultados de las
diferentes etapas del proceso de disefio:
investigacion, ideaciony desarrollo del disefio
final. Cada una de ellas es consecuencia de
los hallazgos de la etapa anterior.

Fase de Investigacion
Seguimientos

Los seguimientos se realizaron a cinco
personas dentro de la audiencia establecida
deformaintensiva, conciclos de observacion
de 5 horas ininterrumpidas a partir de las
19 horas de la tarde en adelante, tomando

nota de los comportamientos y habitos
desde que comienza a anochecer hasta que
deciden acostarse.

Durante el periodo de seguimientos se
observaron diferentes conductas y habitos:
desde momentos de ocio, hasta de estudio
y relajacion que permitieron recolectar una
informacion cualitativa que queda resumida
en la Figura 2. Esta queda agrupada en tres
columnas: 1. Impresiones del observador
sobre el entorno gue rodea al observado;
2. Caracteristicas de la iluminacion que
emplean los observados; 3. Actividades
que realizan y habitos de luz que tienen los
observados.

Sensaciones Iuminacion
personales
Entorno Flexo
muy muy
agradable Las tres grande
luces son
blancas
Falta luz /
cerca de Apunta
la cama » hacia la
Luz calida, pared
muy
Utiliza solo agradable

una luz,
calida para
ambientar

Doble
funcion
ventilador

con lamparas de mesa. Unas mas grandes
y otras mas pequefias y con diferentes
grados de ajuste. Muchas veces dicho
ajuste se utilizaba precisamente para lograr
el grado de intensidad deseada, pero no
para trabajar, sino para relajarse y generar
una iluminacion ambiente apuntando hacia
la pared, mesa, etc.

Finalmente, la tercera columna se centra
en las observaciones sobre los habitos de
luz establecidos. Los participantes solian
intercambiar luces seglin lo que estuvieran
haciendo (cocinar, cenar, ver la tele.) A
pesar de tener infinidad de posibilidades,
algunos emitian quejas sobre algunas de
ellas debido a la falta de una luz adecuada.

Cosas que hacen

Sube el "Me esta
brilode  cegando
lapantalla  esta Juz"

Cada

oA No Prefiere
tiene una cambia  otramas
funcion la luz calida

e Aoscuras  Apagan la
ajustabilidad conlaluz  lampara
de fuera de techo

C—

Encienden
la lampara
de mesa

Figura 2. Clasificacion de las anotaciones.

Las sensaciones personales tienen que ver
tanto con lo que hacen, como con la luz y el
lenguaje personal; es decir, con el entorno
que lesrodea. Hay que destacar la sensacion
de que siempre falta una lampara de mesa
para momentos distendidos y de relajacion.
Normalmente este problema queda resuelto
0 bien con el tipico flexo de estudio, a pesar
de que no proporciona una luz adecuada
(por intensidad o por tono); o bien con la
lampara de techo, que ofrece demasiada
luz para instantes de desconexion.

El siguiente blogue de anotaciones trata las
caracteristicas de los objetos de iluminacion:
su luz, sus funcionalidades y la forma de
usarlos. Todos los participantes contaban

En definitiva, se detecta una necesidad en
lailuminacion para momentos de relajacion
y desconexion, aunque siempre hay formas
de sustituirlo a través de la iluminacion que
ya se tiene de diversas formas: con el flexo,
la lampara del techo, encendiendo una que
esté lejos, apuntando hacia otro lado, etc.

Entrevistas Cortas Contextuales

Para contrastar la informacion cualitativa
recolectada anteriormente, se realizaron las
entrevistas a las mismas cinco personas
siguiendo el guion antes presentado con
un claro enfoque al tiempo libre para
profundizar en ese aspecto de su dia a dia.
Tras reunir y analizar toda la informacion,
a continuacion, se describen los hallazgos
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mas relevantes. Aunque se extrajeron diversas
conclusiones, las mas relevantes tenian que
ver con los habitos y rutinas del usuario.

Uno de los habitos mas repetidos fue el
tender a estar a oscuras. Esto se entiende
como la preferencia por utilizar luces tenues
donde la oscuridad prevalece sobre la
iluminacion. Suele estar relacionado con los
momentos de relajacion y desconexion. La
respuesta ‘la comodidad de una luz tiene
gue ver, en gran parte, con la oscuridad
gue deja” es un reflejo de esta primera
conclusion. Tambien hay que destacar
la falta de recursos, ya sea en forma de
lamparas o de interruptores y enchufes.
Como consecuencia, emplean lamparas
para funciones que no son para las que
fueron disefladas, como un flexo apuntando
a la pared en vez de al puesto de trabajo.

Al preguntar a los usuarios sobre posibles
desperfectos en sus lamparas, estos afirman
tener problemas con algunas piezas mas
pequefias que se encuentran a simple
vista, y pueden sugerir un aspecto mas
compacto y robusto. Mientras que unos
senalaban que no han intentado arreglarlo
y que conviven con ello, otros si que dicen
tener que revisarlo de vez en cuando para
poner las piezas en su sitio. Por ultimo,
cabe destacar la dificultad que a veces
encontraban para ajustar sus luminarias o
la luz; es decir, tener esta funcionalidad no
siempre resulta comodo.

Tras cada entrevista, se analizaron las
respuestas, con el fin de mejorar iterativamente
la forma de abordar las preguntas y temas.
Algunas preguntas no ofrecieron el contenido
gue se esperaba por estar mal planteadas
pudiendo crear confusion. Completadas las
entrevistas y recolectada y analizada la
informacion cualitativa, se decidic pasar a
la siguiente fase de la investigacion para dar
forma a los hallazgos.

Hallazgos

Un hallazgo se puede definir como un
nuevo punto de vista que lleve a reexaminar
convenciones consecuencia de una
observacion del comportamiento humano;
es decir, un descubrimiento sobre las

maotivaciones y necesidades que impulsan
las acciones de las personas (Dalto,
2016). Permiten identificar la informacion
relevante para generar valor (Design
Thinking en Espafol). Este apartado recoge
los hallazgos finales mas importantes
extraldos, fruto de las técnicas empleadas
para acercarse y conocer al usuario:

Sistemasdeiluminaciondeficientespara
sus habitos. Ha quedado demostrado
tanto en los seguimientos con sus
actos como en las entrevistas con sus
palabras, que los jovenes no disponen
de una correcta iluminacion para sus
actividades nocturnas. Estas tienen que
ver en su mayoria con momentos de
relacion, ocio y desconexion. En muchos
casos, se utilizan lamparas para tareas
en las que, si pudieran, utilizarian otras
fuentes de luz.

Una doble funcion es atractiva de
ver, pero no de usar. Si bien puede
resultar seductora una doble funcion,
independientemente del objeto, en un
catalogo, video o en persona mismo:
lo cierto es que, a la hora de usarlo,
muchas veces No se aprovecha.

Es tan importante la luz que da,
como la oscuridad que deja. Cuando
se habla de una luz, se comenta su
intensidad. En algunos casos de la
investigacion definen alguna de las
luces que usan como Mmuy fuertes, que
pueden ver hasta con los o0jos cerrados.
Esta nueva interpretacion consiste en
darle lavueltaalo que es considerar una
luz. Ese grado de oscuridad que deja
una luz tenue es la que hace que sea
agradable de usar, creando ambientes
apacibles.

Hay lamparas cuya funcionalidad no
converge con la usabilidad. Se ha visto
en la investigacion casos de lamparas
con un alto grado de ajuste; aunque
con defectos a la hora de usar. En una
de ellas, las uniones estaban flojas y era
complicado fijarla. Otra tenfa muchas
formas de ajustar la posicion, tantas,
que no era comodo e intuitivo de hacer.

Figura 3. Personas: perfiles como resultado de la investigacion de usuarios

Una lampara no es solo la luz que da. El
aspecto fisico de una lampara tambien
es importante. Aunque no todo el
mundo valore por igual la estética,
siempre se tiene en cuenta a la hora de
comprar. A pesar de ser algo subjetivo,
el cuidado de la estetica es algo que
se puede percibir v reflejar, sobre todo,
a traves del detalle y el cuidado de
todos los aspectos que componen el
producto, en este caso, una lampara.

Son productos con un largo periodo
de vida. Una l@ampara es un producto
duradero. No suele cambiarse a menudo.
Reflejo de ello son las lamparas
infantiles o los flexos para estudiantes.
Para transmitirlo en un producto, se le
puede dotar de un aspecto atemporal,
con un estilo marcado, sin encasillarlo

Danny, 26
Madrid

_Madridelfio de nacimiento. Vive en un piso compartido con sus amigos.

_Sus padres le incultaron la necesidad de estudiar para progresar.

_Le vuelven loco las tecnologias. Se define como una persona alegre y distinta.
_Le gustan las cosas vivas, con personalidad. Prefiere lo llamativo a lo aburrido.

_Le gusta ver peliculas y series, aunque no encuentra el lugar idoneo en casa.

Madrid

Elisa, 24

Roma _ Madrid
_Estudiante de Artes Plasticas de Intercambio.

en unatendencia decorativa. Del mismo
modo, un disefio robusto puede estar
relacionado no solo con la apariencia,
sino también con la durabilidad.

Se esta mas comodo y relajado con
una luz calida. Por muy obvio que
pueda parecer, es importante poder
demostrarlo directamente a partir de
las propias palabras y experiencias del
usuario. Este tipo de luz favorece los
entornos distendidos y agradables.

Personas

Las tres personas creadas con el fin de
poner cara al usuario en la fase de disefio e
ideacion se muestran en la Figura 3. Estos
perfiles reflejan sutilmente en su propia
construccion los hallazgos antes descritos.

_Vive en un piso compartido. Prefiere estar en su habitacion.
_Estudia espanol por las tardes.
_"El arte deberia formar parte de nuestro dia a dia."

_Gracias a sus estudios, sabe de la importancia de una iluminacién.

Carlitos, 23

_Estudio FP de Actividad Fisica. Con la pandemia y la falta de trabajo,
se plantea estudiar la carrera para ser profesor.

_Vive con sus padres, aunque lleva una vida muy independiente.
_Le encantan las marcas deportivas y las zapatillas.
_Ladecoracién le da mas igual. Su dormitorio tiene aiin cosas de nifio.

_Antes salia de bares, perc ahora se ha suscrito a Netflix.
Le encanta el fatbol, pero no se lo puede permitir.

_Le encantan las redes sociales. Sopesa abrir un canal de Youtube.
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Reto de diseno

Mediante un objetivo como es el reto de disefio
se pretende recalcar las necesidades del
usuario gue se han descubierto durante la
investigacion. Dicho reto es: Potenciar los
momentos de relajacion en el tiempo libre.

Durante la investigacion se conocieron
los habitos, gustos esteticos, las cosas
gue les gusta hacer, etc. Observando las
rutinas, el estudio y el trabajo practicamente
absorben el dia a dfa, incluida parte de la
tarde, quedando parte de esta y de la
noche relativamente libres. Aqui es cuando
la iluminacion que se tiene comienza a dar
problemas: luz muy fuerte, muy focalizada,
demasiado blanca, etc. Estos problemas
aumentan cuanto mayor es el tiempo que
se les dedica a estas actividades de ocio
y tiempo libre, pudiendo llegar a generar
rechazo e incomodidad.

Si bien es cierto que uno tiende a adaptar
los medios que tiene a lo que quiere
hacer, mucho mas interesante y atractivo
resulta tener los medios adecuados para
ello. En eso consiste el reto, una luminaria
que potencie las actividades preferidas
para relajarse y entretenerse. Es invitar
a las personas a dedicarse mas tiempo
a si mismas y darle mas importancia a
sus costumbres y gustos ofreciendo los
medios adecuados. En este caso, sistemas
de iluminacion que favorezcan el disfrute
de los momentos de ocio y tiempo libre.

Fase de Ideaciéon

Cultural Probes

Tras terminar la fase de investigacion, y con
el caracter inspirador e intimo mencionado
anteriormente, se preparo el material para
llevar a cabo la técnica Cultural Probes.
El kit fue distribuido por correo a cuatro
personas diferentes de las anteriores vy
dentro de la audiencia definida para este
trabajo. Se disefio para que todas las
tareas fueran completadas en un par de
semanas, aungque se dio libertad a cada
participante para realizarlas en el orden
y el tiempo que consideraran. Aludiendo
al caracter inspirador y temporal de esta

tecnica, el kit se construyd con postales
y fotodocumentacion. A continuacion, se
describe el contenido (Figura 4):

Un sobre.
Una tarjeta explicativa de las tareas.
Siete postales.

Una tarjeta con los motivos que deben
ser fotografiados.

Un USB paraguardar las imagenes digitales.

Pegatinas con direcciones de destinatario
y remitente para enviar las respuestas.

Un sello para el envio de vuelta del sobre.

Figura 4. Kit disenado para esta investigacion.

Tanto las postales, como las instrucciones
para la fotodocumentacion presentaban
una dificultad variada, habiendo tareas
mas faciles y tangibles y otras de mayor
reflexion interna. Las postales tenfan una
imagen principal relacionada con el dorso,
donde habia una pregunta que debia ser
respondida a continuacion. Las tareas y las
preguntas se muestran en la Tabla 1:

Tras recibir las respuestas, se procedio a su
analisis. Una de las principales conclusiones
que se pudo extraer fue la importancia de
la naturaleza, pues fue relacionada con
la calma, la oscuridad, el lugar para ver el
atardecer, etc. De hecho, la playa fue la
respuesta mas repetida al preguntar por un
lugar favorito para estar. De este modo, la
naturaleza sera una fuente de inspiracion
mas adelante ya que fueron los propios
usuarios los que destacaron su necesidad
de tenerla mas presente.

Tabla 1. Tareas para la fotodocumentacion y preguntas a responder en las postales

Tareas para fotodocumentacion

Preguntas enlas postales

Tu casa

Algo que te apasione

Lo que te haga sentir como en casa
Orden en el caos

Fotografia lo que te apetezca

Nowv s wN e

;Qué aspecto tiene el cielo?

Un objeto que te gustaria que emitiera luz

Dibuja tu lampara favorita
;Como seriala vida sin manos?
;Cudl es tu lugar favorito? ;Y de casa?

N N

Describe un recuerdo asociado a la
luz que tengas ahora mismo

;Cuadl es tu oscuridad favorita?

;Qué haces para relajarte?

7. ;Quéluztiene la calma?

También se preguntd por el tipo de
actividades que se hacfan cuando querian
desconectar. De esta forma, se puede
entender que rutinas y actividades son las
que a los usuarios les gusta hacer acorde
al reto de disefio planteado. Los habitos
para desconectar detectados fueron muy
variados: dibujar, estar sentado o tumbado
en la cama, comer, tocar el piano, ver una
serie.. Aungue algunas requieren mayor
intensidad de luz, son actividades que
se caracterizan por necesitar, mas bien,
una luz tenue y calida, creando entornos
acogedores.

De las fotografias se puede destacar la tarea
de reflejar aquello que les hiciera sentirse
como en casa. En la Figura 5 se puede ver
que cada uno escogio un objeto diferente.

Eldisefio final puede nutrirse de estas ideas
para generar la misma sensacion, como la
forma acogedora de la zapatilla o el calor
que desprenden un café y una chimenea.
Estas tareas fueron las mas relevantes para

e

Ll

luego elaborar nuevas ideas y conceptos
con los que desarrollar la lampara basados
en la naturaleza como inspiracion, en las
aficiones para su adaptacion y basados en
objetos cotidianos paraemular ese lenguaje
formaly emocional paraintegrarse con ellos.
El resto de las respuestas contribuyeron
tambien a conocer los puntos de vista de
los participantes, la forma de pensar y a
entender mejor sus contextos.

La acogida de esta tecnica entre los cuatro
participantes fue positiva, pues mostraron
su interes por el proyectoy por los siguientes
pasos que tomara. En otras condiciones
con mayor disponibilidad de tiempo, se
podrian haber afadido mas elementos al
kit para enriquecer el proceso. Un aspecto
importante para el desarrollo Cultural Probes
fue seleccionar perfiles dentro de la audiencia
con unas caracteristicas como: personalidad
reflexiva, con interes por el arte y gente curiosa
pOor conocerme a sf mismos y explorar nuevos
productos e interacciones, etc.

Figura 5. Tarea de foto-documentacion: ;queé te hace sentir como en casa?
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Exploracion de ideas

Sintetizadas las fases de investigacion vy
la técnica anterior, se exploraron las ideas
surgidas. La principal linea de trabajo se
centro en la lampara portatil.

Si bien es cierto gue en las entrevistas no
todo el mundo sefialo esta opcion como
preferente, es una caracteristica que hace
que la lampara sea adaptable al uso,
permitiendo colocarla alla donde se desee.

En la Figura 6 se aprecia otra linea de
trabajo que trata de acercar la naturaleza
y la playa, mencionadas en las respuestas
de las postales. Se busca transportar
sensorialmente al usuario a traves de
esos efectos de luces y sombras tan
caracteristicos del agua en la orilla del
mar a través de superficies de vidrio. Se
consigue llevar esa sensacion de calma de la
playa a casa, donde se quiere potenciar los
momentos de desconexion.

Como se puede ver en la figura, los reflejos
aparecen cuando sus paredes de vidrio
son atravesadas por una luz concentrada
y potente. Este efecto, en té'rminos fisicos
y de optica, se denomina cadstica y son el
resultado de la refraccion y reflexion de la
luz sobre una superficie curva.

Figura 7. Ensamblaje de la propuesta de diserio.

Figura 6. Efectos de luz y sombras con vidrio.

Laregulacion de laintensidad es untemaque
surgio en las observaciones. A veces, la luz
era muy intensa para el uso que se deseaba;
y al revés. Poder regular la intensidad
acorde a la actividad es una tecnologia hoy
en dia disponible y que puede potenciar
esas actividades de desconexion con una
iluminacion adecuada por la cual apetezca
dedicarle tiempo a ello.

La luz que dé la luminaria sera para
acentuar y ambientar una estancia
para crear entornos acogedores
y recogidos donde la luz es tan
importante como la oscuridad que
deja, invitando a un estado de animo
mas reflexivo y de desconexion.

Los conceptos se fueron explorando
y desarrollando, haciendo uso de
tecnicas de dibujo. Se definieron vy
desecharon ideas de disefio hasta
dar con la gue mejor incorporaba
estas premisas.

El boceto de la Figura 7 muestra
la propuesta de disefio de la que
posteriormente resultarfa en el
disefio final de la luminaria: lampara
portatil, regulable y que crea efectos
de luz tanto cuando esta encendida

Proyecta 56: An industrial design journal. 2, 2022, pp.8-24

como cuando atraviesa la luz natural las
paredes de vidrio.

Para completar el proceso de definicion,
se construyd un modelo con el fin de
determinar las dimensiones y posiciones
de distintos elementos para optimizar
la interaccion con el producto. La figura
8 recoge el trabajo creado durante este
proceso.

El prototipado rapido permite experimentar
con objetos fisicos de cualquier complejidad
con rapidez (Chee Kai y Kah Fai, 2000);
observandoconmasclaridad diversasideas.
Ademas, ayuda a identificar problemas
de un producto que pudieran pasar
desapercibidos si se trabajara unicamente
con herramientas digitales donde hay otros
factores mas dificiles de interpretar. Se logra
un mayor entendimiento de las formas vy
los volumenes del disefio final. Como se
muestra en la Figura 8, su naturaleza lleva
implicita la exploracion de ideas, afiadiendo
y quitando elementos mientras se prueban
diferentes combinaciones. Para ello se
emplean materiales economicos como la
espuma de poliestireno antes de acudir
a los softwares especializados para el
modelado en 3D (Milton y Rodgers, Quick-
and-dirty prototypes, 2013).
- A s u

Figura 8. Proceso iterativo de construccion del modelo.

Fase de Desarrollo

La luminaria disefiada se muestra en la
Figura 9. Tiene como objetivo principal
potenciar los momentos de relajacion en
el tiempo libre. Se trata de una lampara
de mesa portatil con intensidad regulable.

Diseno Centrado en el Usuario aplicado a una luminaria

Ademas, presenta dos posiciones: vertical
y horizontal, para ser colocada segun se
desee.

Su caracteristica principal es la creacion de
efectos de luz mediante reflejos y sombras
creados por las paredes de vidrio que
simulan los efectos tan caracteristicos del
agua cuando le atraviesan los rayos de luz
del sol y que estan asociados a momentos
de calma y relajacion como un atardecer
de verano en la playa o en el rio.

Como se puede ver en la figura, los reflejos
aparecen cuando sus pantallas de vidrio
son atravesadas por una luz concentrada
y potente como consecuencia del efecto
fisico de caustica.

La intensidad de la luz que emiten puede
regularse mediante el pulsador tactil con
cuatro niveles (0% - 25% - 50% - 100%).

Figura 9. Efectos de luz al ser atravesada porla luz.

La Figura 10 muestra los diferentes niveles
de intensidad. La luminaria presenta una
entrada de carga de tipo C y un punto
luminoso a su izquierda que indica, durante
el proceso de carga, si la baterla esta
cargada completamente (luz verde) o no
(luz roja).
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Asi, queda presentada brevemente la
luminaria resultante de un proceso de
investigacion centrado en el usuario y de
disefio industrial y desarrollo de producto.
Una fase posterior sera el prototipado fisico
y funcional que permita testar y verificar
con el usuario el resultado como una ultima
etapa del proceso de Disefio Centrado en el
Usuario que permita descubrir si satisface
las necesidades descubiertas e identificar
posibles cambios para refinar el disefio final.

Conclusiones

El Disefio Centrado en el Usuario es un enfoque
cada vez mas empleado tanto en el disefio
industrial como en otros campos del diseno,
(servicios, producto digital, etc). Mediante
este proyecto de investigacion y disefio se ha
querido explorar las diferentes etapas que se
deben seguir para disefiar nuevos productos:
conocer el contexto del usuario, una ideacion
creativa, bocetado y la definicion de propuesta,
entre otras.

Sin embargo, donde mas hincapi¢ se ha
realizado es en la investigacion del usuario
para crear, en este caso, una luminaria que
responda a sus necesidades e inquietudes. Se
emplearontécnicascreativas, entendiendo por
creativas aquellas disefiadas especialmente
para obtener una informacion concreta.

Ejemplo de ello son los seguimientos a
usuarios para comprender habitos y rutinas
relacionados con la luz.

Cada tecnica empleada de la investigacion
tiene su justificacion en los resultados de la
herramienta previa, remarcando el caracter
iterativo del Disefio Centrado en el Usuario.
Por ejemplo, las entrevistas se realizaron
después de los seguimientos para poder
resolver ciertas dudas anotadas en l0s
periodos de observacion y para comprobar
y comparar lo que el usuario dice y hace.

Esta combinacion de seguimientos -
entrevistas contextuales ha resultado ser
efectiva para obtener unaimagen completa
del contexto del usuario. Mientras que
las observaciones permiten obtener una
imagen directa y sin la deformacion de la
perspectiva usuario, las entrevistas dan la
oportunidad de entender como el usuario
percibe su realidad y entorno.

Dado gue los seguimientos y las entrevistas
tenfan como participantes a las mismas
personas, pudiese haber sido mas fructifero
para la investigacion haber personalizado
mas el guion de cada entrevista para asf
poder aprender y extraer los distintos
matices de cada usuario. Sin embargo, las
observaciones de los seguimientos abrieron

la linea centrada en buscar nuevas formas
de adaptar la iluminacion a las tan diversas
actividades de ocio y desconexion del dia a
dia. Permitieron estudiar y comprender las
interacciones actuales con la luz para poder
disefiar la luminaria. ELl analisis del uso
gue los usuarios le daban a sus lamparas
estaticas y de intensidad luminica excesiva
o insuficiente en incomodas posiciones y
ubicaciones guio el trabajo hacia la lampara
portatil de intensidad regulable, permitiendo
gue el usuario en todo momento cologque
la luminaria donde desee con la intensidad
gue mas le convenga en cada momento. Es
decir, los seguimientos permiten estudiar
como los usuarios utilizan los productos,
para as/ poder disefar nuevas dinamicas
de uso, funciones y tecnologias que se
adapten a las necesidades y habitos de las
personas.

Si bien los arquetipos ficticios no tienen una
relacion directa con el disefio final, si han
sido de gran utilidad durante el proceso
de disefio para poder tener presente al
usuario. Esto ha sido gracias a que en su
definicion, los perfiles reflejan de manera
mas superficial los hallazgos de la fase
de investigacion. Asi, resulta mas sencillo
asociar los problemas y las necesidades
con el usuario final, dandole un contexto
construido a partir de las observaciones y
entrevistas reales realizadas anteriormente.

La técnica que se podria considerar mas
vanguardista y conectada con el usuario
es Cultural Probes. Permite crear un canal
de comunicacion fuera de un entorno que
puede condicionar al usuario; es decir, en
vez de sentirse estudiado, mediante esta
herramienta se logra una aproximacion mas
lUdicay personal. Es el usuario el que decide
qué informacion da al investigador. Se
encuentran hallazgos menos superficiales
y que tienen que ver con los puntos de vista
y reflexiones de los participantes sobre el
terma principal del proyecto u otros de su
contexto.

Gracias a esta herramienta, se pudo
identificar otras necesidades y deseos de
los usuarios, como un mayor contacto con
la naturaleza. Las respuestas obtenidas
influenciaron el disefio final, ya gque incluian

informacion sobre en qué entornos vy
contextos afloraba esa sensacion de
tranquilidad y sosiego; como, por ejemplo,
el atardecer en la orilla del mar, con el
oleaje. Este serfa clave despues, ya que
los efectos opticos de la lampara tratan
de emular este momento para transportar
sensorialmente al usuario.

Hay qgue destacar un ultimo detalle de la
investigacion centrada en el usuario. Las
personas muestran interés por participar,
pues realmente sienten que los nuevos
productos que emerjan de la investigacion
estan diseflados para responder a sus
necesidades y deseos. Por tanto, si se
emplean técnicas que favorezcan su
participacion que sean explicadas de
forma precisa, las personas se encuentran
predispuestas a involucrarse, incluso mas
de lo que el investigador espera. Como
resultado, se obtienen unos hallazgos
muy Utiles e interesantes para el equipo
de disefio, que debe plasmarlos en los
productos.

El proyecto presentado sigue esta linea;
es decir, los hallazgos de la investigacion
sustentan el disefio final, pues el proceso
de disefio y desarrollo se nutre de las
personas creadas y los descubrimientos
presentados. Despues de la investigacion y
la ideacion viene el proceso de desarrollo
de la propuesta. Ademas de lo que se
presenta en este articulo, se profundiza
en otros aspectos mas técnicos propios
del Disefio Industrial y la Ingenierfa,
como las conexiones de la luminaria o el
cumplimiento de la normativa asociada.

Aungue es una metodologia que hoy
en dia esta mejor implementada en el
disefio de productos de caracter digital, su
irrupcion en el producto fisico puede ser
diferenciadora, e innovadora, justificando
los disefios, generando una propuesta
de valor y dandoles una personalidad
enfocada al usuario y la experiencia de
interacciones, donde el producto responde
a las necesidades de la persona.

En definitiva, este proyecto trata de poner
en valor la necesidad de una correcta fase
de investigacion siguiendo la metodologia
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propia del Disefo Centrado en el Usuario
con el fin de que los nuevos productos
respondan a las necesidades de las
personas, independientemente del campo
del disefio que se aborde. Ello permitira que
los productos tengan una mejor acogida
posteriormente en el mercado, asi como
un gran respaldo en forma de conocimiento
del usuario y sus habitos y necesidades que
lo sustente. Se trata de una metodologia
abierta, que debe ser disefiada y adaptada a
cada usuario y producto para poder extraer
la informacion relevante.

El trabajo abordado en este articulo podria
haberse complementado con una mayor
involucracion de usuarios o bien con el uso
de otras técnicas que hubieran permitido
observar como el usuario interactua con los
objetos de iluminacion para asf enriquecer
mas los hallazgos posteriores. Se abre asi
una linea investigacion posterior que tiene
que ver con el prototipado vy la verificacion
del disefio aqui presentado para estudiar la
aceptacion del usuario y posibles mejores,
sobre todo en dicho aspecto de las
interacciones con el producto para ajustarlo
mas a las necesidades y los habitos de las
personas, fin ultimo de esta metodologia.
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Anexo: Guion de la entrevista
contextual

El guion estaba estructurado en tres
blogues: habitos vy rutinas, iluminacion vy
otros temas relacionados, siendo algunas
de las preguntas las siguientes:

Habitos y rutinas:

¢ Podrias hablarme de un dia normal en
casa por la tarde - noche?

sQue estas haciendo ahora?

¢Que haces cuando quieres relajarte
y/o desconectar? ¢Donde? ;Cuando?
¢ Habitualmente?

¢sQué iluminacion estas utilizando en
ese momento?

JLComo de intensa es tu actividad
nocturna? ¢Tiene lugar por toda la casa?

Iluminacion:

Piensa en la lampara (de mesa, suelo
techo, etc) que mas te guste de tu casa.
¢ Por que?

Alguna de las que tienes, aparte de que
hayan podido fundirse, ¢presentan o
han presentado algun problema / averia
fisica? ¢Convives con ello?

En caso de que hayas intentado arreglarlo,
;como Lo hiciste?

Mirando a tus fuentes de iluminacion,
cuando las usas, ¢que quejas te surgen?

¢Que tipo de luz sientes que te falta en
tu vida nocturna?

Si pudieras comprar una fuente de luz
extra ahora mismo, ¢lo harias? ¢Donde
la pondrias? ¢Por que? ¢Para que?..

Si tuvieras que elegir entre una lampara
con alguna doble funcion o que fuera
muy ajustable, ;qué motivos te harfa
elegir una u otra? ¢Qué funciones le
pedirfas que desarrollara? / ;Como de
ajustable te gustarfa que fuera?

Si pudieras encender la lampara desde
cualguier sitio o ponerla en cualquier lugar,
¢queé motivos decantarian tu decision?

Entre estar a oscuras o con una luz
muy fuerte, ¢por quée motivos elegirias
una frente a la otra?

¢Comodeimportante es paratielaspecto
fisico de una lampara? ¢Consideras que
es solo la luz que emite?

Otros temas:

¢Comovaloras laintegracion de las nuevas
tecnologlas en el dia a dia? ¢Hay alguna
que te genere curiosidad por utilizar?

¢Alguna vez has asociado la luz a algun
recuerdo? ¢De qué tipo?

pIBYEEtase
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Perspectiva

Agentesdel cambioque
influyen en eldisenodehoy

I[dentificar los agentes de cambio en nuestra disciplina

“ os disefiadores somos agentes de cambio’, nos dice Isa Ludita Casanova en
el episodio 299 del podcast Disefio y diaspora. Y a la vez, hay muchos factores
gue influyen en el area de disefio. En este articulo, después de hacer mas de
310 entrevistas a trabajadoras vy trabajadores en el area de disefio, me propongo

desglosar, cuales son los agentes de cambio que influyen en el disefio de hoy.

Hay agentes de cambio que estan dados por el contexto, por nuestro planeta, y la situacion
socioeconomica donde situamos nuestra practica. En este articulo dejo de lado estos
agentes de cambio porque aunque me parecen fundamentales para entender nuestra
practica, y “disefio es siempre disefio en contexto” prefiero dejar en manos de otros
especialistas este analisis.

Me interesa especialmente entender como los disefladores y disefiadoras podemos
influir en nuestra practica y democratizar el disefio. ;Como podemos ser agentes de
cambio para democratizar nuestra disciplina? ¢Cuales son los agentes de cambio que
podrian democratizar la disciplina? Para mi, democratizar el disefio significa hacerlo mas
accesible a nuevos contextos y nuevos actores, ponerlo en dialogo con otras disciplinas
y saberes. El verdadero potencial del disefio surge en la transdisciplinariedad, y en la cruza
de saberes, cuando logra articular con otras areas de conocimiento. Esta articulacion no
sucede de la nada, sino que necesitamos disefiar teniendo en cuenta las particularidades
del disefio y la contribucion que puede tener en diferentes ambitos de conocimiento.

Mapeando agentes de cambio
en el ecosistema del diseno

Defino a los agentes de cambio como los
actores claves que delinean la actitud y el
imaginario de los disefiadores con respecto
al mercado de trabajo y su campo de
accion. Nuestro mercado laboral limita el
espacio de disefio no solo concretamente,
sino también en el imaginario colectivo.
Los disefiadores y las disefiadoras no son
convocados en ciertas areas, o0 si lo son,
su espacio de accion esta limitado a un
trabajo de indole operativa: son técnicos,
y no formadores de ideas o decisiones
estratégicas. Por eso, definir el espacio del
disefio va a delinear lo que los disefiadores
se imaginen y empujen en relacion a
su practica laboral y lo que la sociedad
entienda sobre el rol y funcion del disefio.

Agentes de cambio que influyen en el disefio hoy

Cuando era estudiante en la Universidad,
hace ya 25 afos, en el imaginario colectivo
estaba instalada la idea que para ser una
disefadora exitosa tenia que tener mi propio
estudio y/o hacer trabajo comercial para
grandes corporaciones 0 marcas conocidas.
Esta definicion de exito, restringe y limita
el ambito del disefio. A nadie se le ocurria
que podia llegar a hacer investigacion en
disefio y recurrir a fondos de la cooperacion
internacional, o fundar una cooperativa para
apoyar iniciativas del sector publico. Los
escenarios 'y espacios de accion eran
limitados, por la fantasfa del diseflador
estrella, con ideas creativas originales y poco
compromiso social. El suefio era ganar un
concurso de disefio para pasar a exponer en
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disefiadora de servicios en el Ministerio del Interior de Finlandia y es parte del laboratorio de innovacion y
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vinculadas con la accion social. Los proyectos laborales que mas le apasionan son aquellos en los que
puede interactuar con poblaciones vulnerables, pensando en un futuro mejor con imaginacion y creatividad.

un espacio internacional, un producto que
probablemente nunca se fuera a producir,
y que si se fuera a producir no solucionaria
un problema complejo, sino una necesidad
trivial. Ejemplo: una silla o una lampara.

Lacomunicacionincluyendo las publicaciones
sobre disefio desde los medios comerciales
e independientes, abarca los medios sociales.

Las redesy comunidades de profesionales como
las camaras de comercio, las agrupaciones de

Expandir la im aginacion de los disefiadores disenadores y estudiantes, las conferencias, etc.

y de nuestra sociedad en cuanto al alcance

s Los y las trabajadores del disefio en practica
del disefio es algo en lo que podemos

activa.
influenciar. Los disefiadores somos parte
de los agentes de cambio que podemos Entre estos agentes hay un fluir y muchas
influenciar el ecosistema del disefio. Mapeo intercepciones. No son categorias estancas.
estos agentes para entender este sistema, Por ejemplo, considero el podcast como
donde el disefio y las disenadoras estamos un canal de comunicacion sobre disefio
inmMmersas. independiente que influye especialmente en

la educacion permanente de los profesionales

Estos agentes de cambio son: en disefio. Sin embargo, segun nuestra

Las instituciones formales de educacion. investigacion hay mas de 20 universidades
en Latinoamérica que usan nuestro podcast
Las organizaciones no formales que proveen como parte del espacio de la educacion

cursos, certificaciones y entrenamientos. formal. Los y las estudiantes utilizan los

episodios como parte de sus investigaciones
y los podcasts ayudan a crear redes de
interaccion entre profesionales, o son redes
Lainvestigacion formal e informal del disefio. en sf mismos.

Los museos y espacios de exposicion que
muestran disefio.

Los sellos, certificaciones, becasy concursos
de disefio.
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Un podcast de diseno social como
agente de cambio y medio de
exploracion

Diserio y diaspora es en este momento el
Unico podcast sobre disefio social en espariol
y portugues y el podcast mas escuchado
en Latinoameérica. Comenzo a publicarse
en diciembre 2018. Hay 13 series sobre
diferentes temas como salud, educacion,
activismo, gobierno, género, inmigracion,
cooperativas, comunidades originarias entre
otras. El podcast sale todos los lunes vy los
jueves y llegamos a las 10.000 escuchas
por mes siendo el grupo mas grande de
escuchas el de gente viviendo en Argenting,
con el 22% de las escuchas. Se puede
escuchar en Spotify, ltunes, y otros servicios.
https://anchorfm/disenoydiaspora/

Hago este podcast con un equipo de
personas: dos editores de sonido, una
coordinadora de la comunidad, un musicoy
alrededor de ocho colaboradores externos
haciendo tareas variadas. Con ellas y ellos
compartimos el objetivoy los valores de este
proyecto. Mi rol es elegir a quién entrevistar,
investigar lo que hacen para preparar las
entrevistas, entrevistarlos y crear el material
para la difusion de sus episodios.

Producircontenidoenestosidiomasesyade
por sf una posicion politicay definitivamente
una manera de democratizar el acceso a
material de buena calidad sobre disefio. La
construccion de un archivo oral de historias
de disefio en formato de podcast, es parte

Agentes de cambio que influyen en el diserio hoy

de unadecision de diseflo donde se trata de
entender las diferentes dimensiones de la
contribucion del disefio a nuestra sociedad
articulada en nuestros idiomas.

El podcast enriquece vy contextualiza
las conversaciones sobre disefio en el
idioma espafiol y portugués ya que, entre
disefiadores, incluso entre disefiadores que
no hablan inglés se escucha ‘espanglish’ La
ubicuidad del espanglish es una muestra
del empobrecimiento de nuestro idioma
en el area de disefio. Elegir las palabras es
enriguecer nuestra disciplina y por eso nos
tenemos que preguntar constantemente
como podriamos nombrar los procesos
y los meétodos de disefio en nuestros
idiomas. El podcast contribuye a esa
construccion de sentido en portugués vy
espafol, narrando historias de proyectos
de diseflo y describiendo la practica.
Traspasa las fronteras territoriales vy
lingUisticas, ayudandonos a entender
como denominaron un meétodo en otro
pals a muchos kilometros de distancia.
La construccion de un idioma profesional
solido es un agente de cambio que puede
permitirnos un dialogo regional con sinergia
y accesible (no solo los trabajadores en
disefio inglés parlantes pueden tener
acceso a la discusion). EL compromiso
de muchos comunicadores de disefio
como los podcasteros y podcasteras, los
y las investigadores vy los vy las periodistas es
aportar a la creacion de un idioma como
herramienta fundamental para expandir el
entendimiento del disefio como herramienta
para la transformador social.

A la vez, la accesibilidad que propone el
podcast esta relacionada a la inclusion de
los profesionales en la diaspora. Tanto a mi
COMo a mis otras y otros colegas hispano
y luso hablantes viviendo en la diaspora
nos cuesta hablar de trabajo en nuestros
idiomas maternos. Aca en Finlandia,
donde vivo, trabajamos en finés e inglées.
Construimos vocabulario profesional en
esos idiomas, entonces a la hora de tener
que presentar en castellano se nos lengua
la traba. Este podcast es una manera
de que los disefiadores en la diaspora
practiguemos nuestros idiomas maternos
a nivel profesional. A partir de esta practica,
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retornar parte del conocimiento que a
nuestra region y amplificar el contenido
de calidad sobre disefio social en estos
idiomas que solo producen por el momento
SUSUrTos.

Las coyunturas de la vida abren
nuevas vias de exploracion y a
nuestra disciplina

Los vy las jovenes que empiezan a estudiar
disefio son mas flexibles y estan avidos de
entender los alcances de su profesion. Por
eso, lasinstituciones, como las universidades,
tienen un rol fundamental en la creacion de
suimaginario colectivo en relacion aentender
el rol y el alcance de su trabajo. Ellos vy ellas
también son los grandes consumidores de la
educacion informal y permanente en disefio,
en la que se puede incluir los podcasts, las
bibliotecas, las comunidades de aprendizaje
de pares, y la informacion online en medios
independientes.

Otro grupo activo son los que cambian su
profesion, o sea que estudiaron antes otras
disciplinas y se pasaron al disefio. Muchas
de ellas, buscan una certificacion, para
demostrar su profesionalidad en el area del
disefio. Esas personas que deciden dar un
giro a su practica laboral, llegan al disefio
con una actitud de aprendizaje y ganas
de nutrirse escuchando a otros y otras.
Ellas tambien nos marcan y nos ayudan a
expandir los alcances del disefio.

Por ultimo, dirfa que el descontento con
una practica de disefio comercial y poco
sustentable, que eclosiona con los valores
de losy las trabajadoras en disefio, tambien
incita a buscar nuevas areas de accion.
Ellas y ellos disconformes con un trabajo
centrado en vender mas de algun producto
0 servicio, deciden aprender sobre disefio
como una Manera de acercarse a una
practica mas alineada con sus valores o
intereses. Es desde el estar incomodo con
su propia practica, que logran acercarse
a nuevas maneras de entender el disefio
y con eso exploran en meétodos para
transformarse en agentes de cambio en
disefio.

~L.0s agentes de cambio son
tambien nuestras decisiones de
diserio

Un podcast en sf no es un agente de
cambio, pero lo puede ser. Eso depende
de como pensemos la practica de hacer
podcast y su contenido. Por eso cuento aca

algunas decisiones de disefio que hacen de
esta practica, un agente de cambio.

Las practicas identificadas como agentes
de cambio son:

Incluir otros idiomas
Darnos el tiempo para el trabajo meta

Expandir el area de accion en el propio
espacio laboral, atraves de lainvestigacion
informal

Concretizar mostrando mecanismos de
financiacion

Fomentar el trabajo transdisciplinar y la
cruza de saberes

Visibilizar apequefios actores en disciplinas
nuevas

Motivar una practica participativa dando lugar
a otras voces y curadurias

Entrevisté a agentes de cambio que pertenecen
a diferentes grupos. Algunos grupos estan
sobrerrepresentados  por mi - propio  interés
personal o disciplinar. Trabajo como disefiadora de
servicios en el Ministerio del interior de Finlandia,
por lo cual, me interesa especialmente entrevistar
a disefladores trabajando en la creacion de
politicas publicas, los laboratorios de innovacion
enelgobiernoy el disefio legal. Uso el podcast para
explorar aquellas areas que me son familiares,
en el dia a dia de mi trabajo. Es una herramienta
de investigacion no académica que me permite
poder pensar en otro idioma, y hacer el trabajo
meta de reevaluar mis practicas y perspectivas.
Enriquecer nuestra manera de pensar a partir de
usar el o los idiomas que hablamos v darnos el
tiempo para el trabajo meta, es una practica que
motiva el cambio.

Alavez,usoelpodcastparaabrirmiconocimiento
sobre ciertas areas de investigacion del disefio
que me dan mucha curiosidad y a la que no
tengo acceso. Por ejemplo, hice una serie sobre
disefio y futuros. Mi rol en el ministerio, en este
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momento, no se relaciona con pensar en el
futuro, sin embargo, es un area sobre la que
me interesa aprender. Investigar quienes son
los actores claves en el area, entrevistarlos,
producir contenido en formato de podcast
enriquece mi trabajo. Después de escuchar a
otros expertos puedo articular mejor ante mis
colegas por qué podria estar trabajando en eso,
y como podria aportar a la discusion sobre el
futuro de la organizacion tener una perspectiva
y usar métodos de disefio. Expandir el area de
accion en el propio espacio laboral, a traves de
la investigacion informal, es una practica que
promueve el cambio.

Entrevisto a muchas disefiadoras en cooperativas,
porque si bien soy una funcionaria estatal, siempre
sofié con que el disefio puede hacerse de manera
colaborativa, dentro de los proyectos, y también
desde las maneras de organizarnos, para proponer
relaciones menos jerarquicas que en otros
ambitos laborales. Pregunto constantemente
como se financian los proyectos porque creo que
el disefio social no se puede hacer solo como
un voluntariado, sino que hay que mostrar vias
y modelos concretos de hacer viable el disefio
social. Concretizar y mostrar mecanismos de
financiacion, es clave para el cambio.

Entrevisto atrabajadoras del disefio en areas
que combinan disciplinas inesperadas o
poco exploradas. Porejemplo, tengo unalista
de disefiadores trabajando con agricultura.
En esos casos, muchas veces, no solo
escuchan los episodios los disefiadores, sino
tambien las agricultoras. Tambien hay una
lista sobre disefio y comunidades originarias.
Fomentar el trabajo transdisciplinar, v
visibilizar a pequefos actores en disciplinas
nuevas haciendo un trabajo transformador,
o aprendiendo de otras culturas y saberes;
es aprir los espacios de accion del disefio.

Publico series especiales con oftras vy
otros investigadores y disefiadores sobre
termas de su especialidad, como estrategia
para hacer del podcast un espacio mas
abierto y participativo. En estas series los
colaboradores deciden conmigo a quiéen
entrevistar y entrevistamos juntos. Esto
enriquece el contenido y propone nuevas
colaboraciones. Motivar una practica
participativa dando lugar a otras voces
y curadurias es una practica que a la vez
promueve el cambio.

Agentes de cambio que influyen en el diserio hoy

.

Discusion

En este articulo presento los agentes de
cambio, como una manera de describir los
factores que amplian el mercado laboral
de los disefiadores, el campo de accion, el
espaciodedisefoyelimaginario de disefioen
nuestra sociedad. Estos agentes de cambio
no son solo personas, organizaciones,
mecanismos, medios, comunidades y redes
gue forman parte del ecosisterma del disefio
sino también nuestra coyuntura en la vida,
nuestras practicas y decisiones de disefio
en nuestros propios espacios de accion.

La metodologia fue evaluar las estadisticas
del podcast, las entrevistas y los mensajes
de correo de los oyentes que muestran
como las coyunturas en la vida de las
personas, hacen cambiar su actitud frente
al cambio y a buscar nuevos elementos
que amplien su conocimiento y con €so,
su campo de accion. Analizando mi propia
practica en la realizacion del podcast
propongo gue las decisiones de disefio que
tomo al definir el contenido, tambien son
agentes de cambio.

Las practicas identificadas que promueven
el cambio son:

Enriguecer nuestra manera de pensar a
partirde usar el o los idiomas que hablamos

Darnos el tiempo para el trabajo meta,

Expandir mi area de accion en mi propio
espacio laboral, atraves de la investigacion
informal

Concretizar y mostrar mecanismos de
financiacion

Fomentar el trabajo transdisciplinar,

Visibilizar a pequefios actores en disciplinas
nuevas haciendo un trabajo transformador

Motivar una practica participativa dando lugar
a otras voces y curadurias es una practica que
a la vez promueve el cambio.
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@ the team realize some significant conclusions. The challenge of using discarded materials
at home lets students recognize their local identities through the analysis of the material
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Resumen

Se describen las estrategias didacticas disefladas por un equipo de docentes-
investigadorxs de la Universidad de Buenos Aires (UBA), en Argentina, con el objetivo de
favorecer la incorporacion de biomateriales a la ensefianza de disefio de productos en
un taller practico-reflexivo correspondiente a la carrera de grado en Disefio Industrial.
Dichas estrategias estan acompafiadas por herramientas de aplicacion que resultan
indispensables para la puesta en practica de las actividades propuestas. La ensefianza
de disefio con biomateriales tiene por finalidad sensibilizar a [xs estudiantes en el
abordaje de la materialidad de sus proyectos futuros, ademas de generar conciencia
sobre las consecuencias medioambientales del mal uso de los recursos disponibles
en el planeta. A través de algunas experiencias piloto realizadas durante los afios 2019,
2020 y 2021 en el Taller de Disefio Industrial de la Catedra Sanguinetti, en la Facultad
de Arquitectura, Disefio y Urbanismo de la UBA, se ha arribado a algunas conclusiones
significativas. El desafio planteado a Ixs estudiantes de usar Unicamente descartes
disponibles en sus hogares ha derivado en un sorprendente reconocimiento de las
diferentes identidades a partir del analisis de los recursos materiales locales.

Palabras clave: Biomateriales; Disefio Industrial; Metodologia; Educacion en Disefo;
Disefio Sostenible.

Abstract

These pages describe some teaching strategies designed by a team of teacher-researchers
from the University of Buenos Aires (UBA) in Argentina, with the aim of incorporating bio-
materials into the product design workshop of the Industrial Design career. These propo-
sals are accompanied by application tools that are essential for the implementation of each
activity. The purpose of teaching design with biomaterials is to make students aware of the
materiality in their future projects, in addition to raising awareness about environmental
consequences of misusing available resources on the planet. Some testing experiences ca-
rried out during 2019, 2020 and 2021 in the Faculty of Architecture, Design and Urbanism let
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resources.

Keywords: Biomaterials; Industrial Design; Methodology; Design Education; Sustainable Design

Aclaracion: Este texto ha sido escrito en lenguaje espariol inclusivo en cuanto al género’ En
su lectura se encontrard la letra “x” como reemplozo de la ‘0’ en un modo de escritura no
sexista que busca evidenciar y romper asimetrias, desigualdades y brechas de género.

Introduccion

Nuestro vinculo con los materiales data de
tiempos prehistoricos, a lo largo de los siglos
los elementos presentes en la naturaleza
han sido intervenidos para convertirse en
herramientas con el objetivo de mejorar las
destrezasy oportunidades de lasociedad. Por
medio de la experimentacion, la observacion
y el analisis se ha podido ahondar en las
caracteristicas propias de cada material
y consolidar una suerte de conocimiento
universal en torno a ellos. A su vez, con el
avance de la tecnologia se ha optimizado
la concrecion de dichos elementos, pero
este crecimiento exponencial tambien ha
dado lugar a la explotacion desmesurada
de los recursos disponibles, algo que en
la actualidad comienza a visibilizarse cada
vez mas por su impacto negativo en el
ecosistema.

Ya desde las primeras escuelas de disefo,
como Bauhaus y Vchutemas, los proyectos
de disefio estaban atravesados por
determinados ejes tematicos tales como:
la morfologia, la relacion con el usuario, la
funcion, la materialidad y el contexto, entre
otros. Si bien todos ellos conviven en el
ciclo del proyecto de disefio, la profundidad
con la que son abordados puede diferir
en cuanto a los objetivos pedagogicos
que se plantean para cada instancia. En
Disefio Industrial se considera parte del
conocimiento disciplinar la exploracion de las
caracteristicas, propiedades vy posibilidades
que se presentan dentro del universo
material para poder concretar el disefo de
productos tangibles.

Durante las principales instancias de
aprendizaje en diseflo [xs estudiantes
incorporan conocimientos a través de sus

Estrategias diddcticas para el disefio de productos con biomateriales

propias experiencias en la elaboracion
de maquetas y prototipos de los objetos
proyectados. Debido al alto costo que puede
representar la elaboracion de un prototipo con
los materiales reales se detecta que en las
instancias de aprendizaje muchxs estudiantes
se han alejado de las verdaderas experiencias
materiales. Como resultado, no cuentan con
una base de exploracion y conocimiento
técnico respecto de las oportunidades que
un mMmaterial puede otorgar a sus proyectos.

Si bien el rol del Disefio Industrial ha ido
variando en los ultimos afios (cada vez mas
asociado a la industria de la transformacion
digital), en lo que refiere al desarrollo de
productos comienza a ser estrategico vy
necesario reflexionar sobre el impacto
medioambiental que generan las decisiones
materiales que se toman al proyectar un
producto de cualquier escala posible.

Lxs disefadorxs deberfan estudiar en
profundidad la materialidad en sus proyectos
para poder dar respuesta a las necesidades
actuales en armonia con el medioambiente,
limitando la explotacion de los recursos
naturales y aportando alternativas, tanto
en los productos, como en los materiales
mismos. Por todo esto el disefio con
biomateriales representa una oportunidad
para entrenar la sensibilidad material de
xs estudiantes, de manera accesible vy
acercando algunas nociones actuales de
esta rama de conocimiento.

Acerca de los biomateriales

Los biomateriales suelen ser descritos desde
una perspectiva medicinal como aquellos
materiales que un organismo vivo puede
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tolerar. Es bien conocida su aplicacion para
la construccion de protesis vy productos de
alta complejidad en el campo de la salud.
Se puede tratar de materiales biologicos
naturales (por ejemplo: madera) u otros
elementos con la capacidad de integrarse
al cuerpo para cumplir ciertas funciones. No
obstante, tambien existen los biomateriales
de origen artificial, como es el caso de los
polimeros, las ceramicas y los metales.

El primer biomaterial, en el sentido en el que
hoy se conoce este termino, se desarrollo
en la decada de 1920. Reiner Erdle y Charles
Prange unieron sus conocimientos de medico
dentistay metalurgico, respectivamente, para
desarrollar el primer biomaterial metalico: la
aleacion Vitallium.

Es posible agrupar a los biomateriales en
tres tipos:

Los biomateriales metalicos: son los
que se utilizan para crear implantes vy
protesis. En este grupo se pueden incluir
aleaciones de titanio, cromo o cobalto,
entre otras.

Losbiomateriales ceramicos (o bioceramicas):
se emplean para darle forma a protesis
o implantes cuando no es necesario que
tengan que soportar una elevada carga. Se
utilizan con mucha frecuencia en implantes
dentales y cirugia ortopedica.

Los biomateriales poliméricos o bioplasticos:
se clasifican en dos grandes grupos, los
polimeros naturales y los biocompuestos.

Los polimeros naturales son aquellos
provenientes directamente del reino vegetal o
animal (seda, lana, algoddn, celulosa, almidon,
proteinas, caucho natural latex o hule, acidos
nucleicos, entre otros). Siguen la premisa grow
it yourself (algo asi como “crialo tu mismo” en
espafiol). Los materiales hechos con micelio,
scoby, raices y levaduras entran dentro de esta
categoria. Estos materiales tienen un tiempo
de crecimiento y desarrollo propio, a veces
muy prolongado, y es por este motivo que se
excluyen en nuestra propuesta metodologica,
limitada por un calendario académico acotado
v riguroso.

Los biocompuestos, que se podria decir
siguen la premisa cook it yourself (en espafiol
‘cocinalo tu mismo”) estan compuestos por

biopolimeros, es decir polimeros naturales
producidos por las células de organismos
vivos. El colageno, la celulosa, el almidon,
la gelatina, el alginato y el carragenato son
ejemplos de esto.

Si a los biocompuestos les agregamos (o
gue denominamos carga, finalmente Nos
encontraremos dentro del recorte de nuestra
propuesta para laincorporacion de biomateriales
a la enseflanza en Disefio Industrial. Algunos
ejemplos de cargas pueden ser cascaras, semillas,
carbon, pulpa, flores secas, fibras, mate, cafe.

Aparte del recorte de bioplasticos dentro
del universo de biomateriales, otro recorte
significativo que se realizo para poder llevar
adelante el gjercicio refiere a la obtencion
de las materias primas que seran utilizadas
paracrear nuevos materiales. Alresponder a
una institucion publica, es nuestra premisa
que los gjercicios puedan ser realizados de
manera inclusiva, ética y accesible; es por
ello gue se propuso trabajar unicamente
con descartes organicos de uso domestico
gue no sean comestibles.

Los biomateriales en el
contexto actual

Dejando atras la era post-industrial, viendo
desarrollarse frente a nosotros la era de la
informacion, se puede reconocer un cambio
en la escala productiva que deja atras la
masividad para pasar a una produccion mas
especifica. Esto se ve reforzado no solo por
las cada vez mas accesibles herramientas
de produccion del tipo CAD-CAM, las
impresoras 3D y la cultura del do it yourself
(en espariol “hazlo tu mismo”) y el concepto
de open design, que no solo permiten
una baja escalabilidad productiva, sino
también, la participacion de plataformas
de comunicacion que permitan una mayor
difusion de producciones de baja escala.

Es en este contexto, en donde los procesos
digitales se acercan al disefiador y aparece
la figura del designer-maker, que surgen
los biomateriales como parte de las
exploraciones que interesan a la disciplina.

Resulta particularmente interesante revisar
y comprender como se ensefia  Disefio

Industrial en este contexto y que vinculo
con estas tecnologias tenemos desde una
institucion publica como la Universidad de
Buenos Aires. Si bien cada vez hay mas
espacios, como centros de prototipado vy
fab labs a disposicion, destacamos uno de
los valores que creemos mas interesantes
sobre los biomateriales: su disponibilidad.

Algunas referencias de
aplicacion de biomateriales
en diseno industrial

Si bien biomateriales es un tema ya bien
asociado al disefio de productos en algunos
campos de aplicacion, es reciente su
incorporacion a la ensefianza de Disefio
Industrial. Algunos ejemplos de instituciones
que también trabajan estas problematicas
son La Universidad Austral de Chile, que bajo
la gufa de LABVA han realizado en los Ultimos
afos experiencias dentro de esta tematica.

Otro caso gue se ha observado es el de la
universidad RMIT, de Melbourne, Australia.
Alll se dicta un taller optativo sobre el disefio
de productos con micelio. Todxs [xs alurnnxs
deben trabajar con ese mismo material,
cultivandolo en sus casas y en el laboratorio
de la Universidad. Luego de experimentar
con este hongo y observar sus caracteristicas
Ixs estudiantes realizan propuest+as de
disefio especulativo. El objetivo en este
taller es fomentar a Ixs futurxs disefiadorxs
a experimentar, observar y estudiar estos
materiales para poder proponer soluciones
innovadoras.

Desde una perspectiva comercial hay varias
propuestas de descartables fabricados en
base a fecula de maiz, semola de trigo, cafa
de azlcar. Algunos de los importadores
en Argentina son Natural Pack, Ecotown,
Biopackaging, Biopack. Pero no son
biodegradables en su totalidad, ya que en
muchos casos contienen PLA, que no puede
biodegradarse sin pasar por un sistema
industrial. Al aire libre lleva al menos 80
aflos descomponer el PLA, contribuyendo
a la contaminacion ambiental del plastico y,
sobre todo, de los microplasticos, ademas
del plastico convencional del petroleo
crudo en el mar y en tierra.

En Argentina, no contamos con entes que
regulen la biodegradabilidad ya que por el
momento No hay altademandade productos
fabricados con biomateriales. Son pocos los
emprendimientos que desarrollan productos
biodegradables y estan en una instancia de
produccion industrial. Las entidades que se
encargan de regular o certificar productos
para comercializar (como la ANMAT y el
INP) no cuentan todavia con normativas
para certificar productos fabricados con
biomateriales. Sin embargo, hace 3 afos
se lanzo una distincion gubernamental
lamada Sello de Bioproducto Argentino.
Este sello asegura la biodegradabilidad de
los productos fabricados con biomateriales,
ya que verifica que la composicion de los
mismos sean ingredientes organicos vy
compostables. Las necesidades de certificar
surgen a medida que los actores principales
avanzan en convertirse y asentarse como
empresas, dandole lugar a que oftros
emprendimientos del mismo rubro emerjan.
En Argentina, son pocos los actores que
estan incursionando en este nicho de
productos biodegradables. Algunos ejemplos
son ODA biovajilla y Fungipor. ODA biovajilla
consiste en descartables biodegradables
y podria llegar a ser la primera empresa
latinoamericana en fabricar en alta escala.
Fungipor es una empresa que esta haciendo
fuertes avances en desarrollo de packaging
de micelio.

La mayoria de los emprendimientos que
desarrollan productos con materiales
biodegradables estan en una instancia
de experimentacion. Son pocos los
emprendimientos que estan dando los
primeros pasos hacia una produccion
industrial real. Esto se debe a que trabajar
con biomateriales organicos conlleva un
proceso de control de variables (clima,
temperatura, presion, composiciones quimicas)
que se estan estudiando para lograr
estabilizar recetas y producir a escala
industrial. Ademas, la rentabilidad es una
gran incognita, ya que no hay garantia de que
fabricar industrialmente con biomateriales
sea un negocio rentable.
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La facultad de arquitectura,
diseno vy urbanismo de la
universidad de buenos aires

Fundada en 1821, la Universidad de Buenos
Aires  (UBA) es la mayor universidad
de Argentina. No arancelada (depende
financieramente delestado argentino, pero es
auténoma), libre y laica, esta considerada uno
de los centros de estudios mas prestigiosos
de Ameérica y del mundo. Cuenta con trece
facultades, una de ellas es la de Arquitectura,
Disefio y Urbanismo donde, desde el afo
1985, se dicta la carrera de Disefio Industrial.
El proyecto gue aqui se presenta es parte de
las investigaciones realizadas por un equipo
de docentes del Taller de Disefio Industrial
de la catedra Sanguinetti, en la carrera que
se dicta en la FADU, UBA.

El Taller de Disefio Industrial constituye el gje
troncal en la formacion de Ixs estudiantes
de la carrera, ya que representa el lugar
de encuentro de todos los conocimientos
adquiridos en las demas asignaturas.
Se cursa en cinco niveles (Uuno por cada
afio que dura la carrera) dictados por las
catedras en forma vertical. La carga horaria
semanal es de seis horas divididas en dos
clases semanales. El objetivo de la materia
es que Ixs estudiantes aprendan a disefiar a
través de gjercicios practicos proyectuales
que se conocen como trabajos practicos.
Estos ejercicios representan  simulacros
de desarrollo de productos, muy diversos
en complejidad y enfoques. La tarea de Ixs
docentes consiste en asistir y guiar dichos
proyectos, entendiendo las razones que
hace a cada estudiante tomar determinadas
decisiones y aportando el contenido teodrico
necesario como apoyo al método propuesto
por la catedra. Cada curso esta compuesto
por varios trabajos practicos que culminan
en la entrega del material solicitado para cada
caso (laminas con dibujos de los productos,
memorias descriptivas, planos técnicos,
magquetas tridimensionales, entre otros).

Los trabajos practicos del Taller de Disefio
Industrial equivalen a lo que Donald Schon
llama practico-reflexivo (0 practicum),
verdaderos ejercicios de aprendizaje a
traves de la reflexion en la accion:

“‘El trabajo del practicum se realiza por
medio de la combinacion del aprender
haciendo de los alumnos, de su interaccion
con los tutores y los otros compafieros, y
de un proceso mas difuso de aprendizaje
experiencial. Los estudiantes tienen que
aprender un tipo de reflexion en la accion
que va mas alla de las reglas existentes,
no solo por el establecimiento de nuevos
metodos de razonamiento, sino tambien
por la construccion y comprobacion de
nuevas categorias de conocimiento,
estrategias de acciony maneras de formular
los problemas”. (Schoén, 1987, p. 46).

La catedra Sanguinetti de la asignatura
Taller de Disefio Industrial (en sus cinco
niveles de cursada anual) se orienta al
abordaje de nuevos desafios disciplinares
originados en nuevos escenarios para el
disefio. Estos desafios dan cuenta de la
actual expansion del campo de accion
del Disefio Industrial, consecuencia de
las incesantes innovaciones tecnologicas,
pero tambien de la practica interdisciplinar,
propia del perfil profesional del disefiador
industrial contemporaneo. El cruce de
conocimientos que supone lainterdisciplina
generalmente encuentra al disefador
asumiendo un rol articulador, debiendo
asimilar nuevos enfoques que mMmerecen ser
incorporados a la enseflanza en la carrera
de grado. La exploracion proyectual con
biomateriales representa uno de estos
nuevos escenarios disciplinares. Sin dudas,
interesa especialmente a la catedra abordar
su tratamiento en el marco de los gjercicios
didacticos desarrollados en los talleres de
la facultad.

;Por que incorporar
biomateriales a la ensenanza
en diseno industrial?

La incorporacion de biomateriales en la
ensefianza de Disefio Industrial se enmarca
dentro del primer afio de la carrera, en la
asignatura Taller de Disefio Industrial 1 de la
catedra Sanguinetti. Durante todo ese periodo
se trabaja en simulacros de generacion
de productos desde distintos enfoques
(morfologicos, funcionales, semanticos, de
uso, etc). Estos ejercicios, progresivamente,

se van complejizando e integrando de forma
paulativa.

Desde el afio 2014 se realizan en el
nivel inicial de la catedra ejercicios
similares que ponderan la exploracion
material para el diseflo de productos. Las
experimentaciones realizadas integraron
materiales como: madera, tyvek, cemento y
desde 2018 se decidio comenzar a trabajar
con biomateriales.

Una caracteristica particular del aprendizaje
en lageneracion de objetos es laexploracion
empirica. El conocimiento no es adquirido
por mera transmision docente, sino
que se construye a partir de la reflexion
sobre lo hecho. Pero no solo de la propia
experiencia, sino tambien de la ajena, ya
que, tanto el proceso como los resultados
son compartidos y discutidos con sus
pares en distintos espacios propuestos,
volviendo el aprendizaje un “aprendizaje
cooperativo” (Perkins, 2008, p. 52).

En el pasaje de la ideacion a la concrecion
de un proyecto es importante atravesar la
exploracion con el material. La constante
simulacion en tres dimensiones de lo que
se va a hacer permite hacer observaciones,
correcciones y  verificaciones  para
poder concretar el proyecto de la forma
mas pertinente. Se vuelve a practicas
provenientes de conceptos antropologicos
creando objetos desde una necesidad y no
inventar necesidades para crear objetos,
muchas veces, obsoletos. Ser sensibles
tambien desde la materialidad invita a
proyectar con la conciencia necesaria que
la coyuntura demanda.

Si bien la materialidad de los productos
es abordada en todos los trabajos
practicos, resulta fundamental incluir a
los biomateriales como nuevas materias
primas posibles dando respuesta tambien
a las problematicas medioambientales.
Es un cambio de paradigma en el cual se
toma a la biologia como nueva tecnologia.
Se propone crear materiales que nutran
las economias y ecologias locales llegando
a soluciones que inviten a la reflexion.
El objetivo se centra en fomentar en Ixs
estudiantes la sensibilidad en relacion al

material. Las nuevas tecnologias, tales como
la impresion 3D, alejan a Ixs estudiantes
de esta instancia de comprobacion
sensible. Se produce una ausencia de la
manipulacion real de los materiales, [0
que impide conocer en profundidad (o
que se esta disefiando. En este sentido la
incorporacion de biomateriales como tema
de estudio otorga a la formacion de Ixs
estudiantes una revision desde los sentidos.
La conexion esta dada por un aprendizaje
progresivo, un seguimiento respetuoso en
relacion a lo que el material permite y una
observacion pausada que brinda una nueva
sabidurfa: disefar desde la posibilidad que
el material ofrece. El gjercicio propone, no
solamente disefiar con biomateriales, sino,
principalmente, disefiar el material.

Ademas del caracter proyectual que implica
la elaboracion de un material desde su
composicion, otro factor no menor a tener
en cuenta es el de impacto ambiental. La
sustentabilidad ya es un requisito crucial y
el rol de Ixs disefladorxs es ser conscientes
de ello actuando como agentes de cambio,
respondiendo a las problematicas del futuro
en el presente.

La ejercitacion proyectual del disefo
de productos basado en el uso de
biomateriales supone un desafio particular,
principalmente por el hecho de incluir
la propia elaboracion del material en el
proceso de disefo. Dichas instancias de
elaboracion resultan imprescindibles si se
pretende generar un fuerte compromiso
de aprendizaje y descubrimiento de las
cualidades intrinsecas del material. Existe
en este modo de abordar el proceso de
disefio una combinacion de rigurosidad
con exploracion, algo que interesa
especialmente a la catedra.

La elaboracion de un biomaterial dentro
del proceso de disefio de productos agrega
etapas como el analisis de los componentes
a combinar, ya sean materiales naturales
o ingredientes, aditivos y cargas. Tambien
invita a pensar en como vincularlos, si es por
trenzado de fibras o disposiciones aleatorias,
por compresion o soplado, entre otros. Se
vuelve imprescindible estudiar y comprender
las propiedades de la materia prima que se
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va a combinar (sus posibilidades acusticas,
la resistencia a la traccion, impermeabilidad,
etc). Elaborar el material otorga a Ixs
estudiantes  una sensibilidad  diferente
en el proceso integral de disefio, tal vez
mas profundo que cuando se proyecta
sobre materiales tradicionales. Por o tanto,
interesa llegar a un compromiso de nivel
molecular con el objeto de disefio. La carga,
su acopio, la justificacion de la misma segun
su disponibilidad, la manera en que esta
integrada, si se encuentra triturada, molida
o trozada, su color y textura pasan a ser uno
de los temas de mayor atencion dentro de
la gjercitacion.

Metodologia

Elproceso proyectual en el
taller de diserio industrial

‘Una parte importante de o que un
estudiante que inicia una practica como la
del disefio necesita aprender, no puede ser
comprendida por este antes de que empiece
a disefiar. Debe empezar a disefiar a fin de
aprender a disefiar” (Schon, 1987, p. 150).

El proceso proyectual que suelen atravesar
[xs estudiantes en los gjercicios de disefio de
productos en el Taller de Disefio Industrial
de la FADU se basa en cinco etapas que se
describen a continuacion:

Investigacion: etapa referida a la relevacion
y el andlisis de casos relevantes, asi
como tambiéen de conceptos de
referencia. Aqui se deben identificar los
recursos disponibles, tanto en terminos
tecnologico-productivos, como  en
relacion a los tiempos proyectuales.
La etapa de investigacion debe estar
caracterizada por un espiritu critico
y reflexivo, obteniendo de manera
organizada una serie de conclusiones
sobre cada aspecto analizado.

Conceptualizacion: en esta etapa se
expresan y organizan las intenciones
proyectuales. Distintas escuelas han
utilizadodiferentesterminosparareferirse
a las ideas y su organizacion proyectual:
partido, idearectora, programa de disefio,
plan estrategico, mapa conceptual,
entre otros. Cualquier terminologia
sera util si facilita la visualizacion de los

conceptos implicados en el proyecto vy
su jerarquizacion.

Generacion de propuestas: es la etapa
donde xs disefiadorxs materializan sus
ideas. Estas pueden presentarse tanto
a traves de dibujos, como en maguetas
O prototipos tridimensionales, pero
generalmente tendran una resolucion
del tipo esqguematica, donde importa
que se comprenda claramente el
caracter de la solucion propuesta.

Desarrollo de productos: es la etapa del
proyecto donde se ponen en practica
los saberes tecnicos de [xs disefiadorxs.
Con una perspectiva de aproximacion a
cada parte o sector de los productos
implicados, se procede a definir todos
los factores del mismo para acercarlo a
un estado de factibilidad real.

Disefio de la transferencia: cuando los
productos se encuentran ya definidos en
detalle es deseable que Ixs disefiadorxs
se ocupen de proyectar las acciones,
asi como tambien los instrumentos
necesarios, para su transferencia e
implementacion. Aqui pueden aparecer
formatos tradicionales (planos tecnicos,
archivos digitales, memorias descriptivas,
entre otros), como novedosas Mmaneras
de documentar el proyecto.

Generalmente, el encuentro con las resoluciones
en cada etapa proyectual provoca la necesidad
de modificaciones de algunas decisiones
tomadas en etapas anteriores. Por lo que cada
etapa del proceso implica una revision sobre la
etapa previa. A esta accion se la denomina iterar,
y es propia del proceso de disefio industrial.

Este proceso geneérico compuesto por 5
etapas, habitualmente implementado en los
gjercicios de disefo de productos del Taller
de Disefio Industrial en la Catedra Sanguinetti,
marca la base sobre la cual se elaboro la
propuesta metodologica para el desarrollo del
trabajo practico de disefio con biomateriales,
descrito en los proximos parrafos.

Pasos para el aprendizaje en
diserio con biomateriales

Los objetivos sobre los cuales se estructura la
metodologla propuesta pueden resumirse en
tresenfoquescomplementarios. En primerlugar,
interesa el acercamiento de Ixs estudiantes
a los materiales, a sus propiedades, sus

posibilidades de transformacion y de aplicacion
en un producto. En segundo término, se busca
promover la experimentacion. La exploracion
empirica, personal y colectiva, asi como la
reflexion permanente sobre lo realizado,
afianzar al proceso proyectual como el
aspecto fundamental en la produccion
de [xs estudiantes y en la construccion
de conocimiento. Acompafiando o que
Edith Litwin denomina “la buUsqueda de
Ixs estudiantes autdnomos-criticos” (1997,
p. 78). Un tercer objetivo, pero no mMenos
importante, es la incorporacion de la nocion
de Ixs disefiadorxs como agentes de cambio,
en este caso, desde el punto de vista
medioambiental y productivo.

Lxs estudiantes disefian en forma individual
un biomaterial para, luego, aplicarlo a un
producto determinado tambien disefiado por
ellxs. La propuesta de trabajo de tipo taller
implica la colaboracion constante entre todxs
Ixs participantes, multiplicando los abordajes,
aumentando la diversidad de miradas. De
esta manera el proceso y experiencia personal
se nutren de los aportes de los procesos
y experiencias de otrxs, enriqueciendo las
instancias de aprendizaje y potenciando la
construccion de conocimiento.

El seguimiento de los procesos y resultados
del gjercicio se lleva a cabo de tres maneras:

Instancias de evaluaciones mediante
entregas parciales y finales que posibilitan
obtener una idea del estado de situacion
en momentos especificos del ejercicio.

Instancias de observacion directa, mediante
recorridas que realizan Ixs docentes por el
taller en las clases, permiten evaluary guiar
las actividades en el momento en que se
llevan acabo (en lamodalidad virtual esto se
realiza en distintas plataformas de trabajo
colaborativo utilizadas por la catedra).

Instancias de intercambio directo entre
docentesy estudiantes mediante el dialogo,
algo que posibilita indagar y profundizar en
algunos aspectos puntuales.

Etapas y actividades

El ejercicio se divide en dos etapas bien
claras. Una primera instancia centrada en la
investigacion y desarrollo del biomaterial, y una
segunda dedicada a la aplicacion de este en el
disefio de un producto. A su vez, cada etapa esta

compuesta por varias actividades programadas.
Cada etapay cada actividad consta de objetivos
especificos, tareas particulares, herramientas
de aplicacion y evaluaciones determinadas
pensadas puntualmente seglin las necesidades
de cada instancia. A continuacion se describen
las etapas vy actividades en detalle.

Etapa 1: investigacion y desarrollo del
material (4 actividades)

Estaprimeraetapaconsisteenlainvestigacion
del mundo de los biomateriales, del analisis
y reflexion sobre el tema, para llegar luego,
por medio de la praxis, a la generacion de
un biomaterial propio del cual se obtenga
un conocimiento profundo en cuanto a
sus caracteristicas y comportamientos.
Dividida en cuatro actividades semanales,
esta etapa fomenta la experimentacion
y la observacion, permitiendo relacionar
contenidos tedricos con la practica reflexiva.

Se propone abordar la exploracion empirica
utilizando recursos que Ixs estudiantes
tengan a su disposicion en sus hogares. Se
trabaja principalmente con descartes de
alimentos no comestibles. La utilizacion
de estos materiales permite reelaborar y
resignificar la nocion de “‘desecho’, volviendo
aquello que en un contexto es considerado
inservible un elemento con el cual producir
bienes materialesy simbaolicos. Por otro lado,
y a los fines especificos de la planificacion
de este tipo de actividades, la utilizacion
de este tipo de material (consumido en
el hogar) permite y facilita el acceso vy
disponibilidad por parte de [xs estudiantes.

ACTIVIDAD 1:
INVESTIGACION BIOMATERIAL

Es el primer abordaje hacia conceptos vy
terminos, antecedentes, o que existe vy las
vacancias, las aplicaciones, las experiencias
de otrxs estudiantes, las lecturas que se
hacen sobre el tema. Todos aspectos que
resultan fundamentales para conocer vy
definir tanto el objeto de estudio como
el marco teodrico. Estas indagaciones,
reflexiones y conclusiones son las que luego
se discuten grupalmente. Las interacciones
con otros abordajes y otras miradas permiten
una relectura de lo realizado.
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El grupo docente, en caso de ser necesario,
puede proponer una serie de preguntas que
gulenlainvestigacion hacialugares no explorados
0, simplemente, para profundizar el analisis. Las
producciones son recopiladas para poder ser
compartidas con [xs demas estudiantes. La
manera de mostrarlo es libre, permitiendo que
cada unx decida la manera en que comunica
sus ideas: mapas, diagramas, textos, imagenes,
materiales, son algunas de las posibilidades.

Para ordenar y guiar la investigacion se
propone el trabajo sobre tres ejes: 1: el analisis
e investigacion de conceptos y téerminos; 2:
el analisis e investigacion de referentes; 3:
la elaboracion de conclusiones. Estos ejes
no excluyen a otros propuestos por [xs
estudiantes.

Preguntas sugeridas para la actividad
#1. ¢En qué campos se estan utilizando
biomateriales? Qué es lo que existe?
¢Que interesa de lo que existe? ¢Hay algun
biomaterial no explorado? ;Se puede realizar
una clasificacion o categorizacion?

ACTIVIDAD #2:
EXPERIMENTACION BIOMATERIAL

Avanzada la etapa de investigacion se
presenta una segunda instancia donde [xs
estudiantescomienzanaexploraryexperimentar
la generacion de biomateriales. El primer
acercamiento se produce de manera casi
intuitiva, dado que los conocimientos previos
son los incorporados, principalmente, en su
propia investigacion. Este abordaje inicial,
favorece la exploracion sin restricciones ni
condicionantes, permitiendo una busqueda
de tipo exploratoria, amplia y variada.

Se incorporan agui conceptos propios de la
Se incorporan aqui conceptos propios de
la generacion de materiales: carga, aditivos,
aglutinante, plastificante, integracion, entre
otros. Estos términos favorecen el orden y
la clasificacion durante el abordaje inicial, ya
gue permiten a Ixs estudiantes traducir en
palabras las decisiones que van tomando
en su exploracion. Seleccionar y dosificar
cargas, aglutinantes, aditivos, o considerar
los tiermpos de coccion, secado, integracion,
son aspectos que Ixs estudiantes deberan
evaluar para comenzar a construir su

conocimiento empirico respecto a los
resultados obtenidos.

Para guiar la tarea se propone la generacion
de seis materiales sobre los cuales se
puedan registrar los ingredientes y procesos
de elaboracion respectivos, dando forma a
verdaderas recetas, combinando variables vy
conceptos trabajados. Sobre los resultados
obtenidos deben elaborarse reflexiones vy
conclusiones. La presentacion se realiza
utilizando las fichas provistas por la catedra
para seis materiales alternativos (figura 1).

En este ejemplo de dicha aparecen las
muestras (el material) con la descripcion vy
cantidad de ingredientes utilizados, asi como
del proceso realizado para la obtencion del
mismo (la receta). Las muestras brindan
informacion referente a las caracteristicas
sensibles del material, como se ve, sus
texturas, colores, terminaciones, CcOMO
huele, sus aromas, las sensaciones que
produce al tacto, incluso los sonidos
implicados en éel. Por otro lado, la descripcion
de los ingredientes y de las cantidades o
proporciones utilizadas permiten conocer
la composicion del mismo para que pueda
ser replicado o incluso modificado. Ademas,
la descripcion del proceso de elaboracion
muestra el detalle minucioso de los pasos
a seguir para la obtencion del material:
secuencias, temperaturas, tiempos de
etapas, acciones, utensilios o herramientas
necesarias. Tambien aparecen reflexiones,
conclusiones, observaciones o cualidades
detectadas sobre la muestra obtenida, o
incluso sobre el proceso de elaboracion:
cambios de estado, influencias ambientales,
variaciones en las caracteristicas fisicas,
etc. Estas fichas permiten sistematizar la
inforrmacion y facilitan tener un registro
claro de lo realizado, ademas permiten
la comparacion con las producciones de
otrxs estudiantes. Si bien funcionan como
una sintesis ordenadora de lo generado,
se propone, ademas, la realizacion de una
bitacora como registro de las exploraciones
realizadas. Esta, de cardcter personal, contiene
todo lo desarrollado a lo largo del proceso.
Cada prueba, dato, conclusion, idea, material
y decision tomada van alimentando esta
bitacora. Se vuelve una herramienta de gran

utilidad para su consulta constante durante
todo el proyecto.

®

Preguntas sugeridas para la actividad #2: ¢Que
transformaciones se pueden detectar a partir de la
carga original? ¢Hubo un cambio en la pigmentacion?
&Y en elaroma?;Qué capacidad fisica adopta el material
luego de ser procesado? ;Como afecta al resultado
final las operaciones realizadas a la carga?

@

PRUEBAN°1 CAFE DE FILTRO USADO PRUEBAN°2 CASCARA DE HUEVO PRUEBAN°3 YERBA MATE USADA

Ingredientes: 25gr de Glicerina - 1.5gr de Agar-Agar - 40ml de Agua - 7gr de Cafe Ingredientes:  [40ml de Agua - 3gr de Glicerina - 2gr de Agar-Agar - 10gr de Cascara de Huev Ingredientes:  |2.5gr de Glicerina - 1.5gr de Agar-Agar - 40ml de Agua - 10gr de Yerba

[Sacar cafe en hormo. Colocar en una olta Agua, Glcerina, Agar  Cafe. Lisvar & fuego. Mozclar hasta

Proceso: Proceso:

Socar Thooria Roary G yere T
Mictoonda Proceso: rsto espezar. Goloor on molde 505, Dojor socar 20 24
conventiador

por 6s0g Dofr

ogeneo, muy

[Resistente, compacto, solido, con bastante cuerpo, buen espesor, hom Resi
Caracterfsticas (3,:o ixpie, con poca etraccion, fuerte olor a caf, ugoso y aspero al tacto, no se Caracteristicas |y,
mate

pacto, poco espesor, heterogeneo de ur i
ezcla o resto de igredientes, un poco floxle, con bastante| | Caracteristicas | e
altacto, b

de una cara hay casoaras de|

o \ 4

&

Lcuar los Cascaras Farvi 5

Proceso: Proceso:

PRUEBAN° 4 CASCARAS DE PAPA PRUEBA N°5 CASCARA DE MANDARINA PRUEBAN® 6 CASACARA DE BANANA
[250mUde Agua - 3507 de Cascaras de Papa - 6.50r de Agar-Agar - (60m1 de Agua - 3091 de Cascaras de Mandarina - 10gr de Fecula e [125ml de Agua - 1 Cucharada de Glicerina - 1 Cucharada de Vinagre -
T Licuaras Cascara

Ingredientes: |4gr de licerina - 25m de Vinagre Ingredientes: |viaiz - 5gr de Glicerina
T s

Ingredientes: Jaogr ge Fecula de Maiz

Cortarcon Uera s Cascaras 0. Vnagre
lovar a fuego.

o T
Proceso: [Fecula. Lievar @ fuego. Mezclar hasta espezar. Colocar en 12 licuadora junto con las Cascaras
licuad:

et P .
Caracteristicas Caracteristicas |y

Caracteristicas [Material aue solo se liego a solidificar una capa superior y el resto quedo liquido, con
retraccion.

bastante

Figura 1. Ficha para seis exploraciones materiales (estudiante: Juan Ignacio Loto, Taller de Diserio Industrial ],
catedra Sanquinetti, FADU - UBA 2021).

ACTIVIDAD #3:
PROPUESTAS DE GENERACION
BIOMATERIAL

Estainstanciase caracterizaporlaconvergencia
y profundizacion de las exploraciones vya
realizadas. Pasada la primera aproximacion a
la elaboracion de biomateriales, se da paso a
una busqueda menos intuitiva y mas reflexiva
sobre el camino a seguir En base a los
resultados obtenidos, se revisan las decisiones
tomadas y se profundiza en aquellas que
resultan de interes, buscando alternativas
para un Unico material elegido entre los seis
elaborados para la actividad anterior.

La multiplicidad y diversidad de las pruebas
iniciales convergen en nuevas muestras mas
desarrolladas. Modificaciones de pequenas
variables en la composicion (porcentajes
de ingredientes, cargas, aditivos, etc.) o el
proceso de elaboracion del biomaterial
(lempos de secado, espesores del material,
etc)son aspectos atrabajaren estainstancia.

En pos de guiar el proceso hacia una
profundizacion de las elaboraciones se
propone la produccion de nueve muestras.
Para esto el equipo docente desarrollo
una ficha (figura 2) donde Ixs estudiantes
pueden catalogar las distintas alternativas
generadas.

ACTIVIDAD #4:
ELECCION Y DEFINICION BIOMATERIAL

Esta instancia del ejercicio se trabaja
como cierre de la etapa de investigacion vy
desarrollo del biomaterial. Cada estudiante,
aqul, selecciond una de las recetas
elaboradas para continuar la exploracion
desde las posibilidades que este material
brinda. A esta altura, la reproduccion de
la receta y el dominio en la produccion
resultan fundamentales. Pero tambien lo es
la experimentacion en una escala mayor.
Lxs estudiantes ponen aqui a prueba
sus elaboraciones modificando la escala
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Preguntas sugeridas para la actividad #3: ;Qué cambios se manifiestan a partir de la

modificacion de proporciones de cada componente? ¢;Que cambios se identifican

interviniendo las variables de secado? ¢Cuales son las caracteristicas de los componentes

individuales y cuales son las del resultado de su combinacion?

Residuos de Cafe

N°1Cafe (+5gr de Glicerina)

roceso: N°2 Cafe (+10gr de Glicerina)
re-

P
s
d
h
mi
D
3di

Proceso: N°3 Cafe (+15gr de Glicerina) Proceso
Secar el café en horno. Mezelar todos | -

Bastante contraccion

~—
=
le) Caracterfsticas: Caracterfsticas: Caracteristicas:
c - Bastante resistente - Bastante resistente - Bastante resistente
': - Bastante flexible - Muy flexible - Muy flexible
c - Bastante aspero, seco al tacto - Aspero, humedo al tacto - Poco aspero, muy humedo al
> - Fuerte olor a café - Fuerte olor a café tacto
- Bastante contraccion y se doblo \ - Bastante contraccién - Fuerte olor a café
en si mismo al secarse ] - Muy fluido en caliente | - Poca contraccion
- Muy fluido en caliente / - Se desgrana medianamente - Muy fluido en caliente
/ - Se desgrana medianamente ; - Se desgrana medianamente
N°4 Cafe (Triturado Fino) Pruc N°5 Cafe (Triturado Grueso) Proceso: N°6 Cafe (Granos Gruesos)
Sec Secar el café. Solo ez 0s los|
o
fu
N u or
Q metdlea o i ayudade
~
_Q Caracteristicas: Caracteristicas: Caracteristicas:
c - Bastante resistente - Muy resistente - Bastante resistente
: - Bastante flexible - Poco flexible - Bastante flexible
c - Poco aspero, seco al tacto - Poco aspero, seco al tacto - Muy aspero, un poco humedo al
> Poco olor a café - Fuerte olor a café I tacto

- 1 6
- Muy fluido en caliente
- No se desgrana

- Bastante contraccion
- Muy fluido en caliente
- No se desgrana

- Fuerte olor a café

- Bastante contraccion

- Muy fluido en caliente

- Se desgrana relativamente

N°7 Cafe (Moldeada a presion) Proceso N°8 Cafe (Relieve sin presion)

- Fuerte olor a café
- Bastante contraccion

- Muy fluido en caliente, se complica el
moldeo ya que es muy liquido en caliente|
yse escapa dejando poco espesor en la

2 base

- Se desgrana relativamente

Variable 3

Proceso: N°9 Cafe (Laminar) Proceso:
Secar el café.
una olla y col

I fuego hasta que hierva.

lica por 3d

u
etalica por on

a

Caracteristicas:

- Poco resistente

- Bastante flexible

- Muy aspero, un poco humedo al tacto

- Fuerte olor a café - Fuerte olor a café
- Bastante contraccion, al desmoldarlo - Bastante contraccion, al secarse los
bordes tienden a doblarse sobre si mism(
- Muy fluido en caliente
- Se desgrana relativamente ‘

copio perfectamente el relieve del logo
de una tapa de dulce de leche, pero al
secarse se perdio completamente todo

- Muy fluido en caliente
- No se desgrana

fa de un ventilador lador girando la
Caracteristicas: Caracterfsticas:
- Bastante resistente - Bastante resistente
- Bastante flexible - Muy flexible
- Muy aspero, un paco humedo al tacto - Muy aspero, un poco humedo al tacto

Figura 2. Ficha para nueve muestras alternativas (estudiante Juan Ignacio Loto. Taller de Diseno Industrial 1,
catedra Sanquinetti, FADU - UBA 2021).

productiva, tanto en los tiempos como en
las cantidades producidas, lo que deriva en
la ratificacion o modificacion de dicha receta.

En paralelo a la indagacion de la escalabilidad
del biomaterial, se propone la exploracion
morfologicay técnica del mismo. Experimentar
las configuraciones que permite el material, las
formas, texturas vy olores, las caracteristicas
fisicas que posibilita, pero también lo que
transmite desde una perspectiva simbalica.
Para exponer estas exploraciones Ixs
estudiantes pueden utilizar la ficha de
presentacion morfo-tecnologica (figura 3).

Como cierre, se propone la elaboracion vy
exploracion de una muestra material y tres
abordajes de sus posibilidades técnicas vy
morfologicas. La manera de presentarlo
es mediante el uso de fichas (figura 4) y la
bitdcora. En esta oportunidad, las fichas
contienen una descripcion y conclusiones
de las configuraciones propuestas con las

respectivas muestras de esas pruebas. La
descripcion de la configuracion vy del proceso
de elaboracion de las configuraciones permiten
conocer y replicar los pasos realizados para la
obtencion del biomaterial propuesto: secuencias,
intervenciones sobre los materiales, maneras y
elementos de vinculo, temperaturas, tiempos de
etapas, utensilios o herramientas utilizadas, etc.

Las reflexiones, conclusiones, observaciones
0 cualidades detectadas sobre las pruebas
aportan informacion adicional sobre las
configuraciones o los procesos de elaboracion
aplicados, masallade las muestras presentadas.
Estas muestras materiales funcionan como
evidencia fisica de lo explorado. Se propone,
ademas, larealizacion de unregistro audiovisual
donde se den cuenta de los procesos de
elaboracion del material.

Dado que con la actividad #4 se concluye la
primera etapa de todo el proyecto, se lleva
a cabo la evaluacion de las producciones de

Exploraryprofundizarsobrelas posibilidades
materiales resultan de vital importancia
al momento de encarar el disefio de un
producto. Esta instancia, entonces, no
solo es cierre de la primera etapa, sino
que da sustento a la etapa siguiente, la de
aplicacion del material.

Ixs estudiantes. Esta evaluacion se basa en
cuatro criterios:

Proceso proyectual: se refiere a las
elaboracionesy exploraciones realizadas,
la profundidad alcanzada, asi como las
conclusiones y decisiones a las que llega
cada estudiante, ademas de los aportes
e intercambios con otrxs estudiantes.

Relevamiento y analisis del tema: cuanto
conoce cada estudiante respecto al
objeto de estudio.

Preguntas sugeridas para la actividad
#4: :Se puede transformar? (Puede
transformarse en un filamento, una lamina,
un volumen? ¢ Es flexible? ¢ Es rigido? ¢ Tiene
resistencia al impacto? ¢Puede cortarse,
pegarse, perforarse, pintarse? ¢Tiene olor?
¢Como es al tacto? ¢ Es opaco o traslucido?

Desarrollo del biomaterial fabricado:
exploracion y manejo de la receta, de
la escala de las posibilidades tecnicas y
morfologicas del material.

Calidad de la presentacion del proyecto: ¢Que configuraciones  permite?  ¢Que
la manera en que comunicay transmite sensaciones transmite? ¢la exploracion
sus ideas. fue profunda, consciente, pertinente?

sComo fueron las decisiones tomadas?
¢Provinieron de la experimentacion? Se
produjeron avances significativos en el
proyecto? ¢Como fue el proceso? ¢Se
baso en la busqueda personal? (Se nutrio
del intercambio con otrxs, de la teoria, de
experiencias ajenas??

MOLDEADO LAMINAR

PIEZA CON 4 DIAS DE SECADO

Residuos de Café

PIEZA HUMEDA RECIEN DESMOLDADA

Material

7.5gr de Glicerina - 4.5gr de Agar-Agar - 120ml de Agua - 21gr de Cafe - 5gr de

Ingredientes Bicarbonato de Sodio

Secar el café en horno. Colocar en una olla Agua, Glicerina, Agar-Agar, Bicarbonato y Cafe.
Procesos Llevar a fuego. Mezclar hasta que hierva y espese. Colocar en una placa plana. Dejar secar
1hs y desmoldar. Secar 2 dias con ventilador.

LAMINAR: Espesor fino, Muy flexible, Resistente, RUgoso al tacto, No se desgrana, Bastante retraccion,
o Poco olor a café, Acabado mate.

Caracteristicas | gy yoLumE: Resistente, Compacto, Solido, Bastante cuerpo, Buen espesor, Muy poco flexible, Poca
retraccion, Fuerte olor a café, Rugoso y Aspero al tacto, No se desgrana, Acabado mate.

Figura 3. Ficha de posibilidades técnicas (estudiante Juan Ignacio Loto. Taller de Diseno Industrial 1, catedra
Sanguinetti, FADU - UBA 2021).
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Figura 4. Fichas de presentacion final etapa 1 (estudiante: Juan Ignacio Loto,
Taller de Diserio Industrial 1, cdtedra Sanguinetti, FADU - UBA 2021).
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Intervencién N°1: TRENZADO
Se corta en laminas finas y se trenzado mientras se encuen-
tra htmedo. Secado por 5 dias.

Caracteristicas y conclusiones:

Material muy flexible, medianamente resistente. Muy facil de
cortar y formar el trenzado, aunque al secarse se contrae un
poco y no mantiene una tension en el trenzado. De textura
rugosa y aspera, se desgrana relativamente.

Es ideal para generar superficies curvas ya que si fuera una
sola lamina se doblaria en las puntas.

lumenes aumenta el tier
a aparicion de hongos por el pr
po que permanece himedo.

Biomaterial a base de residuos de

Mayor Volumen

Laminar

Intervencién N°2: COLADO
Se coloca la mezcla en el molde y luego se inserta otro mol-
de para formar una cavidad. Secado 5 dias.

Caracteristicas y conclusiones:

Material poco flexible, bastante resistente. Copia muy bien los
relieves y los detalles, aunque al secarse se contrae mucho y
no mantiene los pequefios detalles. De textura rugosa y
aspera, no se desgrana.

Es ideal para generar moldeados de espesores medianos. No
es recomendable hacer productos de gran espesor ya que
tarda mucho en secarse y se generan hongos en los mismos.

cafe usado.

Mayor Volumen

Caracteristicas del material (Propie:

a, Posee memoria,

Intervencion N°3: MOLDEADO LAMINAR
Se coloca el material de forma laminar sobre un bowl para
moldearlo y que tome su forma. Secado 5 dias.

Caracteristicas y conclusiones:

Material muy flexible, bastante resistente. Muy facil de mol-
dear, aunque al secarse se contrae mucho y se dobla en si
mismo. De textura rugosa y aspera, se desgrana relativamen-
te. Este material posee memoria, ya que al intentar aplanarlo
haciendole fuerza, vuelve a su forma original cuando se le
quita la fuerza aplicada. Es muy bueno para generar cuencos,

aunque necesita mejorar la método de moldeado.

« Las mezclas con base de Agar-Agar se pueden volver a fundir una
vez que estan cocinadas y antes de que se sequen. Esto permite
volver a estado liquido y volver a moldear una muestra, si durante el
proceso de desmoldeo o intervencion se rompe o no resulta como

Utilizar bandejas d;
demasiad

n tiras de grandes espesore: bilita
complica el doblado y se qui ilmente.

es esperado.

Desmoldar las mue: nto posible y colocarlas en
acto ef

I
una rejill pg n ambas caras

nuye los tiempos

Etapa2:aplicaciondel biomaterial al diseno
de un nuevo producto (3 actividades)

En esta etapa el eje ordenador es la
aplicacion del biomaterial al disefio de un
nuevo producto. Luego de la exploracion vy
conocimientodelmaterialdesarrollado, tanto
en su elaboracion como sus posibilidades
morfologicas vy de transformacion, [xs
estudiantes disefian un producto. Dividida
en tres actividades, esta etapa propone un
recorrido ya conocido por [xs estudiantes :
trabajar sobre una metodologia de diserio
de producto que transita la investigacion,
la generacion de conceptos y propuestas,
hasta el desarrollo en detalle de dicho
producto.

Se propone el disefio y desarrollo de un
objeto, cuya eleccion esta supeditada
a las caracteristicas particulares de los
materialeselaborados. Elproducto,entodos
sus aspectos, debe responder de manera
coherente a las propiedades materiales.
La eleccion del objeto a disefar puede ser
definida por la catedra o por Ixs estudiantes.
Se propone trabajar en el desarrollo de
productos de pequefias dimensiones vy
de contextos a los que Ixs estudiantes
puedan tener acceso. Esto facilita la
experimentacion y la reproducibilidad de lo
generado. Sin embargo, también, el gjercicio
puede abordar productos de escalas vy
contextos diversos.

ACTIVIDAD #5:
ANALISIS DE PRODUCTOS Y GENERACION
DE PROPUESTAS

Definido el producto a disefiar se da paso a la
instancia de investigacion en torno al mismo:
sus caracteristicas, usos, contextos, usuarixs,
referentes, antecedentes y todos aquellos
aspectos que cada estudiante considere
relevante. Se espera una observacion
profunda del mundo objetual y simbolico en
el que el producto a disefar estara inmerso.
En paralelo, y contermplando los resultados
y conclusiones de esta investigacion,
se continla la indagacion sobre las
posibilidades que brinda el biomaterial desde
sus caracteristicas tecnicas, morfologicas
y configurativas, ya que, a partir de éstas,

se generaran las primeras propuestas de
disefio. El biomaterial es la base sobre la
cual se consolidara el producto.

Continuando con la exploracion vy
experimentacion propuesta en la etapa
anterior, esta actividad se centra en
la generacion de propuestas desde la
practica material. Lxs estudiantes cuentan
con el conocimiento y el acceso a los
biomateriales, tienen manejo de la receta
y de las posibilidades de transformacion.
Nuevamente, aqui, el abordaje es de tipo
divergente. La variedad y multiplicidad,
tanto de exploraciones materiales como
de propuestas de disefio, permitira a Ixs
estudiantes un mayor analisis y reflexion
de lo producido. El registro fotografico,
audiovisual, escrito y material son los
insumos que continuan alimentando la
bitacora personal.

Preguntas sugeridas para el abordaje de
la Actividad #5: ;Cual es la funcion del
producto? ¢Como se conforma? ;Que usos
se les da? ;Quiénes lo usan? ¢Cuando,
dénde? ¢Con qué otros productos se
relaciona? sQueé sensaciones transmite?
¢Qué significados tiene? Como  se
relaciona con el biomaterial producido?
¢Como se relaciona con las posibilidades o
configuraciones formales?

ACTIVIDAD #6:
DESARROLLO DE PRODUCTO

Esta instancia se caracteriza por trabajar la
verificacion de lo producido, para pasar a la
eleccion y definicion de uno de los caminos
explorados.Luegodeunainstanciadeapertura
y multiplicacion de propuestas se continua
con la convergencia de las producciones
hasta llegar a un disefio definitivo. Se
promueve, para esto, la corroboracion de
lo producido mediante la produccion de
maguetas de estudio o prototipos. Estas
funcionan como plataforma de prueba
para comprobar cuestiones estructurales,
formales, dimensionales y funcionales, para
verificar el comportamiento del biomaterial,
las vinculaciones vy las relaciones entre
partes, asi como también, para analizar
las relaciones tangibles e intangibles que
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existen con Ixs usuarixs. De la verificacion
de estos aspectos se obtendra informacion
sobre la cual reflexionar y poder tomar
decisiones que permitan converger en una
Unica propuesta.

Una vez definido un camino a seguir se
propone profundizar y avanzar sobre [0S
detalles constructivosy productivos. Disefiar
y desarrollar anclajes, apoyos, uniones,
encuentros, bordes y terminaciones
superficiales, ademas de definir con
precision las dimensiones, formas, partes
Y Proporciones.

Al igual que en las actividades previas, el
registro fotografico, audiovisual, escrito
y material de todo lo experimentado
y producido es volcado en la bitacora
de proyecto. Esta es la herramienta de
consulta constante a la hora de avanzar
sobre la definicion de detalles, ya que en la
misma se manifiesta toda la diversidad de
opciones transitadas.

Preguntas sugeridas para el abordaje de
la Actividad #6: ¢Qué, de lo propuesto,
funciona? ¢Qué aspectos positivos tiene
en comparacion con las propuestas
alternativas descartadas? ;Qué aspectos
negativos tiene? ¢Por que? ¢Es posible
replicarlo? ¢Da respuesta a los requisitos
planteados?

ACTIVIDAD #7:
AJUSTE FINAL DE DISENO

Como ultima instancia se trabaja en el
refinamiento del producto, profundizando
eneldesarrollode los detallesdelmismo. La
conclusion de esta exploracion se traduce
en la realizacion de un prototipo final que
funciona como sintesis de un proceso
proyectual iniciado con la elaboracion
del  biomateriall. Las  exploraciones,
indagaciones, conclusiones y decisiones,
tanto del biomaterial como del producto,
se reflejan en esta pieza final. Ademas, se
trabaja en la comunicacion del proyecto.
Mediante la presentacion grafica se muestra,
de manera sintetica, la idea principal,

los caminos seguidos, y el resultado
alcanzado (biomaterial y producto) con sus
caracteristicas particulares. La bitacora,
como herramienta de documentacion vy
registro, aporta informacion del proceso
realizado por cada estudiante.

En estainstancia de cierre se lleva adelante
una nueva evaluacion de las producciones.
Esta evaluacion se basa también en cuatro
criterios:

1. Proceso proyectual: se refiere a las
elaboraciones y exploraciones realizadas, la
profundidad alcanzada, las relaciones entre
biomaterial y producto, las conclusiones vy
decisiones a las que se llega, los resultados
transitados y alcanzados, la busgueda
consciente por parte de [xs estudiantes,
los aportes e intercambios con otrxs
estudiantes.

2. Relevamiento y analisis del producto a
disefar: cuanto conocimiento se tiene del
mundo objetual y simbolico en que se
desenvuelven producto y usuarios.

3. Desarrollo del producto y de la relacion
con el biomaterial elaborado: aqui se evalla
la exploracion y manejo del biomaterial,
sus posibilidades tecnicas y morfologicas,
su aplicacion al producto (la pertinencia
resulta un aspecto clave en este punto).

4. Calidad de presentacion final: que vy
cOMo se comunicay transmite el proyecto,
as/ como la sintesis, jerarquizacion, niveles
de lectura y claridad de la informacion.

Es necesario sefialar, sobre todo para la
instancia de evaluacion, la importancia de
la existencia de una devolucion sustentada
y, preferentemente, narrativa por parte
del equipo docente. La exposicion vy
clarificacion de lo observado durante las
clases y las actividades, el intercambio de
los procesos grupales e individuales con el
conjunto de [xs estudiantes, los resultados
obtenidos segun los objetivos buscados y
los criterios utilizados, son aspectos que
forman parte del proceso de aprendizaje,
gue permiten a cada estudiante seguir
reflexionando acerca de lo aprendido.

Preguntas sugeridas para la evaluacion
al finalizar la Actividad #7: ;Qué nivel de
pertinencia tiene el material en la aplicacion
enelproducto?¢ Essignificativo?¢ Elproducto
serfa muy distinto con otro material?
¢Como es la busqueda morfologica (forma,
texturas, colores) en relacion al material y
al producto? (Es coherente? ¢Se abordo
el desarrollo de detalles? ;Su resolucion
es consecuente con las caracteristicas del
biomaterial? ¢La exploracion fue profunda,
consciente, pertinente? ¢Como fueron las
decisiones tomadas? ¢Provinieron de la
experimentacion? ¢Se produjeron avances
significativos en el proyecto? ;Coémo fue
el proceso? ¢Se basd en la busqgueda
personal? ¢Se nutrid del intercambio con
otrxs, de la teoria, de experiencias ajenas?

Resultados

Experiencias piloto 2019 2020
v 2021

En el marco de la cursada del Taller
de Disefio Industrial 1 (correspondiente
al primer afio de la carrera de Disefo
Industrial en la FADU, UBA) se realizd un
ejercicio practico de disefio de productos
con biomateriales. El mismo tuvo tres
ediciones, en los ciclos 2019, 2020 y 2021,
y aln continua (en el ciclo 2022 se llevara a
cabo por cuarta vez).

La modalidad propuesta fue de tipo
taller presencial, distribuida en dos
dias de cursada. En cada edicion del
gjercicio participaron un promedio de 65
estudiantes. Los proyectos se realizaron de
forma individual. El proceso de disefio en
estas experiencias se estructurd en base
a la metodologia descrita en las paginas
previas como propuesta metodologica, de
modo que se transitaron dos etapas, etapa
1: creacion del material y etapa 2: aplicacion
del material al disefio de un producto. La
duracion de ambas etapas fue en total de
23 clases aproximadamente.

Este egjercicio se centra en la
experimentacion, restando importancia
los resultados finales, por lo tanto resulto

imprescindible durante su puesta en
practica que cada estudiante realizara todas
las experiencias correspondientes a cada
instancia. Tal fue la confianza por parte del
equipo docente en que el aprendizaje seria
una consecuencia de la experiencia que se
establecio al inicio del gjercicio el siguiente
criterio de evaluacion: quienes transitaran
el proceso programado por la catedra de
manera completa, tendrian aprobado el
ejercicio, sin importar el desempefio del
producto final disefado.

2019: primera experiencia

La experiencia de 2019 realizada de
modo presencial constituyd una base
fundamental para lo que posteriormente
ocurrio en los anos sucesivos. Las pautas
definidas por el equipo docente tuvieron
un especial foco en la experimentacion.
Si bien todas las actividades estaban
exhaustivamente  planificadas,  resulto
fundamental atender al devenir de la
produccion de Ixs estudiantes clase a
clase para definir las consignas siguientes.
La incorporacion de las fichas (descritas
en la seccion propuesta metodoldgica)
resulto sustancial para lograr un mejor
ordenamiento de las elaboraciones y su
correspondiente  presentacion. De este
modo se logro una descripcion precisa de
las recetas, muestras y configuraciones.

En la etapa 1 [xs estudiantes mezclaron
materialesintuitivarmenteyprogresivamente
el equipo docente Ixs fue guiando para
lograr llegar a un material final, pero sin
establecer limitaciones ni requerimientos
estrictos. El pedido consistid en que
generaran el material de la manera que les
resultara mejor y que ofreciera versatilidad
teniendo en cuenta la etapa siguiente de
aplicacion a producto.

En la etapa 2 Ixs estudiantes debieron
disefiar un producto que se adecuara a las
propiedades y posibilidades del material
creado. La tipologia de producto a disefiar
fue libre, definido por cada estudiante en
relacion a las propiedades detectadas en el
biomaterial logrado en la etapa anterior. Los
resultados objetuales fueron diversos, en la
mayoria de los casos se observo de forma
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positiva la relacion de pertinencia entre el
material y el producto.

2020: primer ano en pandemia

Lamodalidady distribucion de las clases fue
modificada durante la pandemia, pasando
a ser encuentros virtuales de dos dias de
dos horas cada uno. A pesar del cambio
de modalidad se mantuvo la propuesta
de taller colaborativo para desarrollar
el ejercicio. A los fines de disminuir la
incertidumbre vy la dispersion implicada
en toda exploracion, se decidid enfocar
el ejercicio en el disefio de un producto
especifico: una lampara de escritorio. Se
determinaron, asi, una serie de requisitos
puntuales: acotar las cargas del biomaterial
a descarte de comestibles, se definio la
funcion del producto, su rango dimensional
y su relacion con otros elementos del
entorno. NO menos importante es que
para poder hacer el seguimiento de los
trabajos desde la virtualidad fue necesario
la incorporacion de plataformas virtuales,
tales como Miro, Mural, Padlet, ademas
de las herramientas provistas por Google
(Classroom, Drive, Youtube) que la catedra
utilizé durante la pandemia.

Si bien la experiencia virtual generaba
muchas dudas en relacion al buen
desarrollo del trabajo practico, se pudo
comprobar el cumplimiento de las metas
fijadas para el aprendizaje durante este
gjercicio practico. Tambien la coyuntura
dio cuenta de la necesidad de desarrollar
en el equipo docente la capacidad de
encontrar caminos alternativos para la
ensefianza. Caminos que muchas veces
resultaron superadores de los planificados
originalmente. Un buen ejemplo de
esto son las herramientas virtuales que
permiten hacer un seguimiento del proceso
mas ordenado vy, tambien, posibilitan
formatos de presentacion mas acordes
a los cuidados medioambientales (no es
necesario imprimir cientos de laminas) que
el mismo ejercicio intenta reflejar.

2021: segundo ano en pandemia

Se continuo con la modalidad y distribucion
delasclasesdelanoanteriorconencuentros
virtuales de dos dias de dos horas por clase.

L

Se mantuvieron los criterios y dinamicas
adoptados en el ano anterior. Esto permitio
indagar, e incluso profundizar, en otros
contenidos. La aplicacion del biomaterial
creado al disefio de un producto se abordo
bajo la pauta: comer de pie. De este modo,
[xs estudiantes debian disefiar un producto a
definir en cada caso, analizando una posible
experiencia gastronomica. Se perfecciono el
uso de la plataforma Miro cormo herramienta
fundamental de seguimiento para Ixs
docentes, funcionando ademas como
soporte colaborativo de consulta en el cual
todxs Ixs estudiantes pudieran acceder a los
desarrollos de sus compaferxs de clase.

La experiencia del 2021 se caracterizo por
replicar y perfeccionar la planificacion del
gjercicio en afios anteriores, generando
mejoras en los resultados del trabajo

practico. Lxs estudiantes elaboraron analisis
mas profundos en torno a las posibilidades
de sus biomateriales, comprendiendo en
profundidad sus propiedades y aplicandolos
a objetos que se adecuaron mejor a la
consigna del taller.

W
KW

Figura 5. Exposicion de propuestas de
biomateriales (etapa 1) en el Taller de Diserio
Industrial 1, catedra Sanguinetti. FADU - UBA 2019
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A continuacion se exponen algunas laminas
de presentacion final correspondientes al
gjercicio realizado en el ciclo 2020 (figura 6).
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BIOMATERIALS
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trabajaren placas cue pueden ser cosi-
das. La tianguiaridad brinda resistencia.

Figura 6. Laminas de presentacion final etapa 2
(estudiante Jonatan Grene. Tallr de Diserio Industrial 1,
catedra Sanguinetti, FADU - UBA 2020
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Conclusiones

Las experiencias piloto en forma de trabajos
practicos dentro del Taller de Disefio
Industrial en la catedra Sanguinetti de la
FADU-UBA durante los ciclos 2019, 2020 vy
2021 han servido para identificar errores y
aciertos de la metodologia propuesta por
el equipo de investigacion en biomateriales.
Lxs docentes de la catedra, que en gran
parte son también integrantes del equipo de
investigacion, intercambiaron y discutieron
reflexiones en torno a las experiencias
para arribar a ciertas conclusiones. [xs
estudiantes también aportaron sus miradas
a traves de encuestas respondidas al final
de cada ciclo lectivo. Los parrafos siguientes
recorren una sintesis de observaciones
considerablemente valiosas, tanto para el
replanteo, como para el fortalecimiento de
las propuestas expresadas en este proyecto.

La tematica medioambiental

La tematica medioambiental genera
cada vez mas adhesion entre las nuevas
generaciones de estudiantes que ingresan
a la carrera de Disefio Industrial vy, en
consecuencia, se percibe un especial
compromiso por parte de [xs participantes
en el trabajo practico de disefio con
biomateriales. De algunamanera, alincluirse
este tema en un curso inicial de la carrera
Ixs estudiantes adquieren de forma natural
la responsabilidad proyectual de indagar en
alternativas para el uso de los materiales
evitando dafiar el medioambiente.

Encuantoalequipodocente,laincorporacion
de este enfoque proyectual ha permitido
poner en crisis aquellas decisiones (poco
cuestionadas en ciclos anteriores) sobre el
uso de materiales que podriamos llamar
“tradicionales” en los diferentes egjercicios
practicos desarrollados en la catedra.

Los recursos del territorio

Estas experiencias con biomateriales en
el Taller de Disefio Industrial sirvieron para
dejar bien expuestos los inevitables vinculos
que existen entre la responsabilidad
medioambiental y el compromiso social
en los proyectos de disefio. La necesidad
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de conocer los recursos que otorga
cada territorio al momento de disefiar
resulto ciertamente una actitud novedosa
para muchxs estudiantes que transitan
instancias iniciales de la carrera. Esta
identificacion y utilizacion de los recursos
disponibles en el entorno habitado por
cada estudiante constituye una verdadera
democratizacion del aprendizaje.

En los diferentes proyectos desarrollados
por Ixs estudiantes se producen ciertas
recurrencias  en la eleccion de los
componentesde los biomateriales disefiados.
Esto se debe, sin dudas, a que se trabaja
con descartes hogarefios y la disponibilidad
de los mismos esta determinada por los
habitos de consumo locales. Es posible
imaginar que este enfoque, ya caracteristico
en este egjercicio practico, podria trasladarse
también a otras experiencias dentro de la
carrera en la Universidad de Buenos Aires
y asi proporcionar una alternativa para el
tratamiento de los desechos urbanos locales.

Elsentido exploratorio y las
lecciones aprendidas

Puesto que [xs estudiantes participan en
el proceso completo, desde la “coccion”
del material hasta la aplicacion del
mismo a un producto, se convierten en
verdaderos expertos en la generacion de
un nuevo Mmaterial de su autorfa. Hacerlos
participes en el proceso de manera
integral les permite construir un enfoque
de caracter casi cientifico, estructurado
sobre la secuencia hipotesis-verificacion.
De modo que en la etapa de aplicacion del
biomaterial a un producto (a disefar por
ellxs mismxs) se basan en predicciones
de rendimiento (del material), algo que
se verifica empiricamente en las ultimas
clases.

Si bien el gjercicio esta minuciosamente
pautado por la catedra, se trata en realidad
de una exploracion tipica de la dinamica de
taller. Los practicos en el taller promueven la
aparicion de imprevistos, aquello que no se
planifica, generando asi una construccion
colectiva que brinda novedades para que
luego sean incluidas casi espontaneamente

en la planificacion del ejercicio proximo
o, incluso, del que se este llevando a
cabo. Un buen ejemplo de esto es lo que
en la catedra se ha decidido denominar
lecciones aprendidas® y anecdotario. Las
lecciones aprendidas invitan a considerar
al “error” y transformarlo en un dato sobre
el cual se puede aprender. Aquello que
se cree no salid bien, puede interpretarse
ComMo una nueva y valiosa informacion. El
anecdotario busca, por medio del humor
(con fotos, memes o breves relatos)
socializar las eventualidades que atraveso
cada estudiante en esta experiencia en su
entorno (muchas veces el hogar familiar)
y, a la vez, retener informacion util para el
aprendizaje.

En las experiencias realizadas en el taller de
disefio se ha detectado que el trabajo con
biomateriales permite a [xs estudiantes
obtener un aprendizaje emplrico. Por
medio de ejercicios guiados el equipo
docente acompana a cada estudiante en
un entrenamiento de sus capacidades
de observacion y reflexion. Las gulas vy
plantillas elaboradas por la catedra para
el cumplimiento de las tareas solicitadas
han facilitado la estandarizacion de los
resultados para, de ese modo, obtener
resultados que se puedan cotejar durante
las instancias evaluatorias.

En pandemia

Durante los ciclos 2020y 2021, desarrollados
a distancia a causa de la pandemia de
COVID-19, se dio lugar a ciertas alteraciones
en la planificacion del gjercicio en relacion a
la experiencia realizada en el ciclo 2019 bajo
la tradicional modalidad de clase presencial.
Si bien el grupo de estudiantes trabajo de
modo similar en la exploracion y creacion
del material, se vio fuertemente modificada
la instancia de seguimiento y presentacion
de las pruebas de biomateriales realizadas.
El cuerpo docente debio conformarse con
la apreciacion casi exclusivamente visual
ademas de confiar en los relatos de Ixs
estudiantes, quienes de ese modo intentaron
con grandes esfuerzos reproducir las
experiencias sensoriales implicadas en los
proyectos exploratorios. Este nuevo desafio

impuesto por la modalidad de clase a
distanciaderivo enlanecesariaincorporacion
de nuevas herramientas para optimizar el
intercambio entre estudiantes y docentes.
Se desarrollaron, entonces, nuevos modelos
de fichas para el registro y presentacion de
muestras, se ofrecieron numerosas charlas
tedricas con especialistas externos, se
trabajo fuertemente en plataformas para
el disefio colaborativo online y se incorpord
el formato audiovisual en instancias de
entregas parciales y finales.

Muchxs estudiantes de la Universidad
de Buenos Aires provienen de ciudades vy
pueblos del interior de la Argentina, algunxs
también de paises vecinos. Durante estos
ciclos en pandemia la gran mayoria de ellxs
Opto por regresar a sus sitios de origen para
convivir con sus familias, aprovechando
la modalidad de clases a distancia. Esta
circunstancia dio lugar a la deteccion de
oportunidades materiales disponibles en
cadauno de esos lugares. El equipo docente
de la catedra, entonces, insistio en el uso
de materiales locales para el desarrollo
del gjercicio. Como consecuencia de esta
consigna xs estudiantes no solo adquirieron
cierta conciencia sobre las implicancias
medioambientales del disefio, sino que
tambiéen entendieron la importancia del
compromiso que, como disefiadorxs,
deben asumir con los recursos locales,
tanto desde una perspectiva material,
como cultural.

Tal como sucede en cada proyecto de
Disefio Industrial (y por lo tanto tambien
al disefiar biomateriales) las experiencias
atravesadas por Ixs disefladorxs constituyen
unverdaderoalumbramientoyactualizacion
sobre su propia culturay la de las personas
involucradas. Tal vez, alli se aloje la finalidad
maxima de las propuestas descritas en
estas paginas: producir un encuentro con
la identidad disciplinar de estudiantes vy
docentes a traveés del aprendizaje.
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Framinguser experiences
through personal dilemmas

raming and reframing problems is considered a foundational concept in design
research and a key design skill in practice (e.g. Schon, 1983; Hekkert and Van
Dijk, 2011; Dorst, 2015). Framing can briefly be defined as the creation of a new
perspective on a design task or a novel standpoint from which a problem situation
can be tackled (Dorst, 2015). Schon's (1983) model of reflective practice forms a
solid foundation for problem-framing in design. In one article, Schon (1984) explicates how
conflicting frames manifest in design dialogues in which two fundamentally different design
perspectives clash (open and flat vs. palace-like hierarchical building structures). This clash
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raises the question of ‘how to design a
building that rejects hierarchy while still
being easy-to-navigate? and demonstrates
how conflicting frames might be creatively
negotiated in design practices. Following
Schon's work, problem-framing continued
to develop as a creative and situated design
activity (e.g. Paton & Dorst, 2011; Pee, Dorst &
van der Bijl-Brouwer, 2015; Vermaas, Dorst,
& Thurgood, 2015) that is intertwined with
the co-evolution model of design creativity
(Dorst & Cross, 2001; Dorst, 2011; Crilly, 2021).
More recently, framing practices have been
linked to social design and innovation (van
der Bijl-Brouwer, 2019), and simultaneously,
they attracted scholarly criticism for barely
recognizing the political dimensions of how
they organize social and moral experiences
(eg. Santamaria, Prendeville, & Syperek
(2021).

Given its increasing theoretical and
practical significance, developing methods
to support and improve problem-framing
in design seems essential. One method
that promises a framing capacity in design
is what | call Dilernma-Driven Design (DDD)
(Ozkaramanli, 2017). Borrowing from Badke-
Schaub, Daalhuizen and Roozenburg (2011,
p181), design methods can be defined as
mental tools that “provide structure and
support designers in dealing with complex
and complicated problems in  varying
projects, contexts and environments’” DDD is
an emerging method to design for experience
that considers personal dilemmmas as
valuable starting points for understanding
end-users and conceiving innovative design
ideas. In what follows, | position DDD as an
emerging method that can be used to frame
human experiences through a specific lens:
the lens of personal dilemmas. For this, |
zoom into the ‘framework of dilemmas for
designers’ as part of the larger DDD method
and discuss the contribution of this tool
to problem re-framing when designing for
experience.

Finding dilemmas is finding
frames

In the context of designing for experience,
dilemmas can be defined as multi-faceted

Framing user experiences through personal dilemmas

psychological phenomena  that have
behavioural, emotional, and motivational
underpinnings (Ozkaramanli, 2017). Imagine,
for example, that you are a new mother who
wants to breastfeed her baby for as long as
possible, but also wants to go back to work
as soon as possible. At the behavioural level,
a forced decision may be implied between
two mutually exclusive choices: Do you
extend your maternity leave or go back to
work? At the emotional level, both choices
may evoke mixed emotions: If you extend
your leave, you may feel confident that you
are doing the best for your child, but you may
also feel isolated from social and work life.
On the other hand, if you go back to work,
you may experience joy and excitement, but
you may also fear failing as a new mother.
At the motivational level, these choices are
underpinned by conflicting goals. In this
hypothetical example, these goals are the
sense of responsibility and the desire for
autonomy, respectively. Figure 1illustrates this
hypothetical dilemma using the framework
of dilemmas that is specifically developed for
designers.

Desire for
Autonomy

Sense of
Responsibility

| want to resume my
social and work life
as soon as possible

long as possible

jey and excitement

Go back to work

Figure 1. Framework of dilemmas for designers illustrating a
new mother’s hypothetical dilemma between responsibility and

autonomy. Adapted from Ozkaramanli, 2017.
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At first sight, the framework of dilemmas
might seem like a humble illustration of a
complex experience. Its real value unfolds
when used as a canvas for reflecting on and
discussing the deeply-held motivations and
emotions that underlie human behaviour.
Although the content of the framework
mMay change based on the specific situation
being analysed, its proposed three-part
structure (ie. goals, emotions, choices)
remains intact. This makes it feasible to
gather and compare different dilemmas
that are relevant for a design project and to
find new connections among them.

Designers who have worked with DDD often
comment that the framework ‘brings order
to chaos and ‘helps pinpoint meaningful and
manageable design challenges as part of a
larger project context. These comments point
to the main contribution of this framework:
It facilitates reflection, discussion and the
creation of new perspectives when exploring
design problems. In frame creation, Dorst
(2015) refers to this process as broadening
of the problem space instead of directly
tackling the dilemma (cf. the ‘paradox’ in
Dorst, 2015). The multi-faceted nature of
dilemmas; therefore, helps understanding
the “deeper issues and needs that are at
play in the problem situation” (Dorst, 2015,
p.26). In addition, gathering and comparing
multiple dilemmas can lead to common
themes across them, which can then be
taken as a starting point for generating
design ideas to tackle them.

Practical design tools, such as the
framework of dilemmas, may come with
risks if not implemented with care and
intellectual curiosity. The risk here is to use
this framework as a ‘mathematical formula’
to ‘solve’ design problems. In fact, the
framework as depicted in Figure 1 does not
disclose the rich context dilemmas are often
situated in. It only outlines the three main
components (ie. goals, emations, choices)
that represent the essence of a dilemma,
which are, on their own, not enough to
convey the complexity of design situations.
Therefore, it is best to complement the
dilemma framework with short narratives
(eg a scenario) which can restore the

richness of the context in which dilemmas
are situated. This will help increase the
understanding of the problem context
and facilitate communication within the
design team as well as with other relevant
stakeholders.

Choosing dilemmas is
choosing frames

Depending on the size of a project, a design
team often identifies multiple dilemmmas
that are relevant for a given design brief. To
give an indication, in a large scale innovation
project conducted over three weeks of
ethnographic research, the design team
identified nine dilemmas (Ozkaramanli et
al, 2013). A six-month, master-level student
design project may deal with four-to-six
dilemmas. Dilemmas can be distilled through
literature research into a certain domain (e.g.
parenting). In addition, contextual research
(e.g interviewing, generative sessions) can be
conducted to capture goals and dilemmmas of
a particular group (Ozkaramanli, 2017). Since
dilemmas are complex mental phenomena,
they can rarely be captured through direct
observations. They sometimes come up
in interview settings with end-users; and
more often than not, they emerge in the
form of conflicting themes when analysing
gualitative data gathered during contextual
user research (Ozkaramanli et al,, 2013).

In DDD projects, every personal dilemma
can be considered a design challenge
in itself. Hence, when exploring a viable
problem space, it is important to explore
which dilemmas form the most inspiring
and relevant frame for guiding future design
decisions. Here, choosing a dilemma can
be fueled by generating ideas to address
it and deciding whether to move on with
or discard a dilemma based on its framing
capacity in idea generation (Ozkaramanli,
Desmet, & Ozcan, 2017). Exploring various
dilemmas in this way will likely reveal clues
about different aspects of the problem.
Comparing the generated ideas will
contribute to better understanding the
larger problem space, making it possible to
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choose a frame in the form of a personal
dilernma (cf. Dorst & Cross, 2001). The risk
(for novice designers) here is to focus too
much on the quality of the generated ideas,
overlooking that the real intention is to
explore the problem space so as to take a
position in it. In that sense, dilemmas act
mostly as a way-finding guide to sketch the
context of the problem”

Reflecting on personal
dilemmas as frames

Foregrounding personal dilemmas in
re-framing practices offers three main
advantages. First, dealing with dilemmmas
can increase engagement with the
problem space, and thus, may help
avoid jumping to solutions prematurely.
Everybody experiences dilemmas in
everyday life. Therefore, giving a couple
of dilemma examples to an audience is
often sufficient to convey the main idea
underlying the phenomenon and to invite
people to contribute to the discussion with
their own dilemmas. Second, dilemmas
involve conflicting motivations or values,
and such conflicts can trigger creative
thinking (Benack, Basseches, & Swan,
1989): Once a particular dilemma is
captured, the design team often almost
immediately starts discussing design
ideas. In the aforementioned dilemma
example (Figure 1), for instance, lactation
technologies (e.g. breast-pumps) can be
designed in a way to productively deal
with this dilemmma. Third, dilemmas enable
perspective taking. Identifying and articulating
dilemmmas  necessitate  comparing  and
contrasting the relationship between people’s
goals and values, which helps being mindful
about potential compromises that might
otherwise remain implicit in frame creation
(Ozkaramanli, Desmet, & Ozcan, 2017; also
compare to Jonassen, 1997).

In a way, dilemmas both facilitate and
complicate problem-framing, and this is
their hidden virtue. Personal dilemmas
form a helpful lens that can bridge multiple

activities at the early, explorative stages of
a design project (e.g. contextual research,
problem-framing, idea generation). In this
way, they offer alevel of consistency to these
activities: Designers actively seek to capture
dilemmas in contextual research, elaborate
on these dilemmas when exploring the
problem space, and iteratively select
and address multiple dilemmas through
idea generation as a means to restrict
alternatives and refine emerging frames.
In addition, | argue that personal dilemmas
embody a human-centered way of framing
design problems. In other words, framing
design problems as personal dilemmas
(e.g “I'want to be a good mother” vs. “I want
to have a flourishing career”) explicates
the complexity of human experience and
behavior through highlighting personal
contradictions.  On the other hand,
finding dilemmmas is not the same as
finding problems. Although dilemmas and
problems are similar concepts, they are not
identical. Jonassen (2000, pp. 80-81) refers
to dilemmas as the most ‘vexing’ type of
ill-structured problems. This is why DDD
requires not only asking ‘what's wrong?’ in
a design situation (ie. finding a problem),
but also ‘what's right in the situation that
we consider to be wrong? (ie. finding a
dilemma). This allows seeing ‘both sides of
the coin’ In other words, DDD reveals that
there is always a gain (e.8. mothers ensuring
career prospects) that hides behind the loss
represented by a problem (eg mothers
stopping breastfeeding), and suggests
that design can be best informed by the
purposeful exploration of these gains and
losses. Because of this, explicitly focusing on
identifying dilemmas in problem-framing is
likely to be a more onerous exercise than
focusing solely on identifying problems.

In closing, this article mainly focused on
personal dilemmmas as DDD has so far
mainly dealt with unpacking individual goals,
emotions and choices. This is an invaluable
resource for designing for experience. As
design as a discipline moves towards
dealing with complex societal challenges,

'Please refer to Ozkaramanli, Desmet, & Ozcan, 2017, for examples of case studies illustrating how to select
dilernmas as part of problem-framing and re-framing in design practices.
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interdisciplinary collaboration and thinking
beyond individual goals and needs become
increasingly important. In such design
situations, wider societal perspectives,
social dilemmmas, and collaborative framing
practices emerge. Design methods will need
to evolve with this increasing complexity.
Hence, how to ‘scale up the framing
capacity of DDD by shifting its focus from
individual experiences to societal challenges
is a core research question for the future.
Noteworthy here is that dilemmas are
not limited to intra-personal (ie. within-
person) dilemmas, but also exist as inter-
personal (ie. between people) dilemmas
and conceptual dilemmas (Ozkaramanli,
2021). This distinction is significant for
complex multi-stakeholder settings, as
dilemmas among various stakeholders
may be valuable entry points to collective
reflection and perspective-taking (eg.
Castano et al, 2017). Although dilemmas
may create discomfort and dissent in such
settings, | propose that, rather than trying to
disregard or disguise dilemmmas, we should
encourage their articulation and negotiation
as an authentic framing practice.
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Resumen

En este articulo se analiza la evolucion de la conectividad desde los primeros teléfonos
moviles hasta la creacion de las redes sociales y los efectos que producen a nivel psicosocial
en las personas y en la sociedad. Desde una perspectiva historica y comparando estos
productos, se observa elimpacto provocado en el usuario. Basando la observacion en estudios
previos de ambito historico, psicologico y socioldgico donde definen el comportamiento, los
sentimientos vy las actitudes frente a las redes sociales en los individuos. La metodologia
empleada sera una revision bibliografica de diversas fuentes, un analisis semantico de un
anuncio y la investigacion comparativa entre un par de estudios sobre redes sociales. Los
resultados obtenidos muestran un incremento en las adicciones y alteraciones sociales
en la comunicacion directa entre individuos provocando disociaciones en las interacciones
regulares y la autopercepcion de si mismos. El disefio de producto debera tener en cuenta
estos parametros para provocar un mayor impacto positivo en la salud digital de sus usuarios.

Palabras clave: Diseno de interaccion; Comportamiento del usuario; Experiencia del usuario;
Salud digital; Conectividad; Tecnologia.

Abstract

This article analyses the evolution of connectivity from the first mobile phones to the creation
of social networks and the psychosocial effects they have on people and society. It is from
a historical perspective and a comparison of these products that the impact caused on the
user is observed. Based on the observation of previous psychological and sociological studies
where behaviors, feelings and attitudes towards social networks are defined in individuals.
The methodology is based on a bibliographic review of various sources, a semantic analysis
of an advertisement and comparative research between a couple of studies on social
networks. The results obtained showed an increase in addictions and social alterations in
direct communication between individuals. Product design must take these parameters into
account to have a greater positive impact on the digital health of its users.

Keywords: Interaction Design; User behavior; User experience; Digital health; Connectivity;

Tecnology.
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No obstante, esto hace replantearse si
el humano estaba preparado para la
adaptacion a la vida hiperconectada o si
requerfa un tiempo mas prolongado de
adaptacion para un mejor desarrollo en
sus condiciones psicologicas. Al mismo
tiempo se debe valorar si se han sacrificado
algunas realidades para obtener un mundo
conectado. Estas nuevas realidades, han
perjudicado en cuanto a la intimidad,
a la presion social de interaccion vy a la
autopercepcion del usuario. Por el contrario,
también se ha aumentado la interaccion
de relaciones globales, y se ha facilitado el
contacto tanto de relaciones personales
como profesionales.

Para muchas personas, la
computadora representa una
barrera para las distintas
oportunidades educativas y
laborales. Lo ven como un intruso
amenazante en sus vidas. Estas
DErsonas son conocidos como
‘ciberfobicos’o ‘tecnofobicos’y se
caracterizan porque la interaccion
real o imaginaria con los productos
tecnoldgicos pueden causarles
aumentos en los niveles de
ansiedad o desencadenar un
diglogo interno que menosprecia su
capacidad y debilita su confianza.
(Rosen, Sears, Weil, 1987 p.1)

En base a esta afirmacion, podemos
deducir gque no todas las personas se
sienten satisfechas de vivir en una sociedad
hiperconectada vy aquellas que logran un
confort en la tecnologla tambien poseen
una vision distorsionada de la realidad de la
gue Nno son conscientes. Por tanto, en este
articulo se indagara el origen de productos
iconicos del siglo XXI que han revolucionado
nuestra sociedad y las consecuencias
psicosociales que nos repercuten como
individuos. Se centrara la investigacion en
el telefono movily las redes sociales, como
es su evolucion y las consecuencias de vivir
en una sociedad hiperconectada.

El interes detras de este estudio sobre la
evoluciony las consecuencias de fenomeno
aludido se debe a un incremento de
adicciones tecnologicas, a las disociaciones
de la realidad y la aparicion de los efectos

secundarios producidos por el exceso de
conectividad. El principal objetivo en esta
investigacion es indagar que efectos causa
la hiperconectividad y concienciar sobre la
salud digital desde una amplia perspectiva.

Metodologia

La metodologla empleada se basa en una
revision bibliografica destacando y analizando
la informacion mas relevante. El objetivo es
tener una percepcion contrastable de como
nos afecta el exceso de conectividad y una
evolucion, en base a iconicos productos, que
han causado estos efectos secundarios. Los
criterios a tener en cuenta fueron la diversidad
de los diferentes campos que engloba este
tema. Estos pueden ser la neurobiologia, la
psicologla, la sociologla, la historia, el disefio
de experiencia, etc; analizados desde una
perspectiva  critica, verificando  algunas
fuentes cientificas contrastadas. Otra de las
metodologias empleadas sera un analisis
semantico sobre la publicidad de un teléfono
inalambrico contrastado con las referencias
bibliograficas anteriormente mencionadas.
Por ultimo, se hara una investigacion
comparativa entre los estudios realizados por
los siguientes autores: Xiaomeng Hu, Andrew
Kim, Nicholas Siwek, David Wilder (2017) vy
Susana Aspani, M. Sada y Raguel Shabot
(2012). Ademas se afadira el analisis de
Daniel Aguilar Rodriguez y Elias Sais Hung
(2010) que relaciona diferentes teorias
sociologicas de autores reconocidos con la
plataforma de Facebook.

Estos estudios se han escogido por la
distanciatemporalen los gue se han llevado
a cabo. El objetivo es comparar la evolucion
de los usuarios con el producto digital en
este periodo. Ademas, estas investigaciones
aparecen en revistas cientificas, casi todas
ellas de indole psicologica. Dado que los
distintos experimentos aportan diferentes
visiones de una misma plataforma, con los
criterios anteriormente mencionados, se ha
determinado que eran los mas adecuados
para este articulo.

Aparicién del telefono movil

En 1973 aparecio el primer teléfono movil,
creado por Martin Cooper. Para analizar la

repercusion que produjo este producto en
la sociedad del momento, tenemos que
pensar el contexto historico en el que se
sitUa el invento. Anterior a este se situan los
telefonos fijos datados a finales del siglo XIX,
que funcionaban transformando impulsos
eléectricos en voces humanas. En cuanto a
la creacion de los telefonos inalambricos,
fue necesario desarrollar primero la radio.
Se reguerfa un avance en la transmision de
informacion por ondas electromagnéticas
que mas adelante serfa sustituido por
microondas satelitales.

‘A partir de este acontecimiento, era posible
crear un teléfono inalambrico, y aunque
los primeros intentos fueron en 1947 con
bocetos de DH Ring para los Laboratorios
Bell, no serfa hasta 1960 cuando las
grandes compafias de telecomunicaciones
competian por el mismo objetivo de crear
un telefono movil. La empresa que lo logro
fue la de Laboratorios Bell, cuya patente
se aprobo en 1972. Sin embargo, el primer
telefono movil demostrado fue en 1973
por Motorola” (Maxima, 2020). Despues del
primer teléfono movil surgieron muchos
mas y se desarrollo la industria entorno
al concepto del teléfono inalambrico
que sigue vigente actualmente, aunqgue
su masificacion no se produjo hasta la
aparicion de su segunda generacion, Sin
embargo, debemos de tener en cuenta la
linea cronologica con la que evolucionara
este producto (Figura 1):

En esta cronologia podemos comprobar
que en 1980 aparece la primera generacion
de teléfonos moviles y, curiosamente, ya en

1984 se acufia el concepto de tecnoestres
por Craig Brod. ;Serfa entonces el teléefono
movil el “culpable” de estos sintormas?
Posiblemente serfa una prediccion del
comportamiento observado en la primera
generacion de telefonos moviles.

En realidad, el primer teléfono inalambrico
no tuvo un gran impacto a nivel social debido
a gue eran unos dispositivos voluminosos y
pesados, ademas su alcance estaba muy
limitado por su coste excesivo. La funcion
de este modelo solo permitia enviary recibir
tanto llamadas como mensajes de texto.
Debemos tener en cuenta que su origen fue
en Estados Unidos con el modelo Motorola
DynalAC 8000x y se lanzo al mercado en
1983 con un precio que oscilaba los 4.000
dolares estadounidenses (Ruiz, 2014).

Ademas, este producto no llegd a todos
los paises al mismo tiempo, por tanto, las
consecuencias vy la interaccion que cada
usuario tiene sobre el producto cambian
en funcion de cada llegada. Por ejemplo,
cuando en Espafia llega el teléfono movil
en 1995, los estadounidenses tenfan una
trayectoria de doce afios de uso con el
producto vy varios estudios sobre sus
consecuencias. Aungue el primer modelo
en lanzarse al mercado fue inaccesible
economicamente para todo el publico,
a partir de 1990, este se masificd con la
segunda generacion de teléfonos moviles.
Por ello, el mundo empezd a tener
acceso al telefono de un modo jerarquico.
Dependiendo de sus recursos economicos,
cada individuo pudo adquirir el aparato de
los primeros o no. Lo podemos comprobar
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Figura 1. Evolucion del teléfono movil Elaboracion propia con informacién (Julia Maxima, 2020)
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viendo el caso concreto de Espana, donde
aungue llego el telefono Mmovil ya en 1995,
por aguel entonces tan solo un 2% de la
poblacion lo posefa.

Las caracteristicas que proporcionaron la
tecnologia de los sisternas 1G generaron un
producto que podria masificarse (Francisco
Vacas, 2007). En este sentido, fueron las
marcas Motorola, Nokia y Ericsson las
empresas que iniciaron la expansion del
nuevo mercado.

Las companfias vieron potencial en el
teléfono movil e invirtieron para un mMayor
desarrollo. Como resultado de ello, en 1990
cerca de 20 millones de usuarios portaban
un dispositivo inalambrico del que venimos
comentando. En este punto de la historia se
centrara una parte del articulo debido a que,
como se ha mencionado anteriormente,
el comienzo de la masificacion de los
teléfonos moviles no fue un suceso
simultaneo en todo el mundo.

Contextualizando el mercado de los afos
90, el referente en la telefonia movil era
Nokia compitiendo con Motorola. Estos
dispositivos se caracterizaban por sus
baterias “eternas’ que duraban alrededor
de 5 dias ya que no tenian conexion
con Internet, ni GPS o aplicaciones que
consumieran aceleradamente la bateria
como ocurre actualmente. A pesar de ello,
existia un metodo para acceder a las paginas
web dentro de la generacion 2G: WASP.

'EL WAP [..] consistia en un protocolo
para reducir el peso de las pdginas web
que queriamos consultar haciendo mds
ligero el proceso de carga, sin embargo,
no todas las webs eran compatibles
con este proceso. Ademds, pese a que
teniamos colores e iconos, casi toda
la navegacion se producia en modo
texto, por menus predefinidos que nos
daban acceso a determinadas partes
de Internet” (Invertia 2019) .

Aunque esto no fue clave en el desarrollo
de la conectividad del producto referido,
la tecnologia que permite poder consultar
ciertas paginas web desde el dispositivo,
sera lo que promovio el futuro desarrollo
de redes sociales. Esto es debido a que no

todas las webs eran compatibles con estos
dispositivos y se produjo una tendencia al
uso del mensaje de texto por el acceso que
ofrecian los menus predefinidos.

Por todo ello, los telefonos moviles de los
90 no solo servian para hablar por llamada.
En 1992 aparecieron los SMS, que eran
unos mMmensajes de textos limitados a 160
caracteres por lo que no se podian enviar
mensajes extensos, pero el concepto
de mensaje rapido del que el receptor
no tuviera que estar pendiente de una
llamada, esto permitia mayor conectividad
digital. A pesar de que no se pudiera
enviar fotografias ni videos en los SMS, la
segunda generacion de telefonos moviles
llevaba incorporado un sistema llamado
IrDA (Infrared Data Association) que era la
unica tecnologica inalambrica capaz de
transmitir informacion entre dispositivos
durante bastante tiempo de espera.

A partir de las caracteristicas que podemos
observar en esta generacion de teléfonos
moviles, se observa un cambio muy
importante ya que empezo una comunicacion
mas directa y esto tambien repercutio a la
sociedad de agquel momento. La busqueda
de la conectividad mediante este producto
aumento porgue la comunicacion entre las
personas No estaba limitada a llamadas,
sino que, con la implementacion del SMS,
se enviaban mensajes mas impersonales
gue posteriormente se desarrollarfan como
una caracteristica de las redes sociales.

Consecuencias del teléfono
movil

‘Este cambio afecto a la forma en que
las personas se comunican, participan
en la educacion y utilizan la linguistica en
la sociedad cotidiana. A mediados de la
década de 1990, el tamafio del telefono
movil se redujo considerablemente. El
teclado y la pantalla limitaron cualquier
reduccion adicional de tamafo [...] Ademas,
los telefonos moviles se hicieron cada vez
mas populares a medida que los precios
bajaban y se volvian mas asequibles para el
consumo publico. A fines de la decada de
1990, se podia comprar un teléfono movil
con tecnologia 2G por aproximadamente

$ 200" (Farley, 2005, pp. 33). Este cambio
de estilo de vida se refleja en la publicidad
de la época porgue la manera en la que
vendian un telefono era muy diferente a la
actual.

MichellLemieux (2014) publicd unanuncio de
1994 en el que vendian el producto como un
dispositivo practico. El objetivo del mismo
era que cualguier usuario pudiese disponer
de €l en alguna emergencia consiguiendo
una comunicacion mas directa entre las
familias o amigos.

El teléfono movil, segun se muestra en los
anuncios de la época que lo publicitan,
era una herramienta para ocasiones
especificas y puntuales. Curiosamente, se
observa como un objeto al que se puede
recurrir mientras se conduce. Esto serfa
actualmente considerado como un acto
imprudente y penalizado. No obstante, a
pesar delanuncio mencionado, los estudios
actuales revelan datos opuestos alaimagen
que se queria mostrar de este dispositivo.
Su uso real no se daba en ocasiones, sino
que el manejo era cotidiano, e incluso
adictivo.. Esto no se pudo concretar en
aguella época porque se examinaba desde
la perspectiva psicosocial.

‘En sus raices de las primeras
conceptualizaciones  tentativas de
adicciones (Billieux, J, Philippot, P,
Schmid, C, Maurage, P, De Mol, J, and
Vanderlinden, M 2015 citadoen Marks
1990), explotaron dramdticamente
en los Ultimos afios, desde que los
comportamientos excesivos en linea
fueron reagrupados bajo la etiqueta
Adiccion a Internet’ (Billieux, J, et al
2015 citado en Kuss, Griffiths, Karila
v Billieux 2014, Widyanto y Griffiths
2006). Una de las razones detrds
de esta evolucion esta el hecho de
que la investigacion sobre adiccion
ha pasado  progresivamente  de
una  perspectiva  psicosocial  a
una  perspectiva  neurobioldgica
(Billieux J et al 2015 citado en
Orford 2001). En este contexto,
muchos comportamientos  diarios
v actividades de ocio del pasado
son considerados adicciones en la
actualidad”™ (Billieux, et al. 2015, pp.
467)

Aparte de las adicciones que genero este
producto por su uso rutinario, “en 1993 un
ciudadano estadounidense denuncio en un
programa de television que el uso frecuente
del telefono movil habia provocado en su
esposa un cancer cerebral” (Solis, Julio A. y
Castillo, Nahum 2002) De esta forma, entro
en debate si las radiaciones producidas
por el aparato eran perjudiciales para los
animales y seres humanos, pero hasta la
fecha, aun no se ha determinado si pueden
provocar cambios dafiinos en el tejido.

En cuanto a las consecuencias psicologicas
gue han generado el uso rutinario de este
producto, podemos determinar que si
comenzo una adiccion al teléfono movil de
lacualhabraunincremento poreldesarrollo
del mismo vy por la aparicion de redes
sociales, que dieron mayor conectividad a
suUs usuarios, pero tendra consecuencias
psicosociales en ellos. Por esta razén no
se pueden atribuir los cambios sociales
al telefono movil, ya que apenas aparecio
este producto en un mercado global. Se
creo la primera red social que provoco una
alteracion en la manera de relacionarse,
vivir y pensar de la humanidad. Podemos
definir que el cambio de la sociedad en el
ambito psicologico no solo esta ligado al
teléfono inalambrico sino al acceso de las
redes sociales.

Apariciéon de las redes sociales

Paraexplicarlacreacionde lasredessociales
se debe mencionar la llegada de Internet.
Esta generd un impacto en diferentes
civilizaciones porque fue una manera de
comunicacion entre usuarios en distintas
localizaciones. Ademas, la interaccion de
los usuarios rompi¢ fronteras entre las
limitaciones culturales e idiomaticas.

'Su origen se remonta a 1960 cuando
se realizd un primer prototipo ARPANET
financiado por el Departamento de
Defensa de EEUU/...] Nofue hasta 1983
que los investigadores comenzaron
a crear la ‘red de redes” y en 1990 el
mundo conocid la red en linea con
la creacion de la World Wide Web. La
web ayudo a popularizar Internet y su
desarrollo’ ( Andrews, 20719 )
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El origen de Internet ayuda a comprender
el surgimiento de las redes sociales. Ello
se debe a que estas Ultimas se distinguen
por ser un espacio libre donde todas las
personas tenfan acceso sin regulacion (sin
moderadores o limitaciones de opinion).
Todo ello reforzo el pensamiento libre vy la
interconectividad de diferentes usuarios.

“‘La primera red social surge en 1997 con
el nombre de SixDegrees y su funcion era
localizar otros miembros de la red y crear
listas de amigos. No obstante, esta red
cerrd en 2001 debido a que los miembros
solo eran conocidos de conocidos y Nno
permitia una expansion social” (De la Hera
2020) .

'El desafio es construir una
comunidad, el desafio es encender
una lloma. Este es un servicio que
pueden usar para hacer sus vidas
mds eficientes. Pero, al igual que
comprar una libreta de direcciones,

si no le afiades nombres es inutil’

Weinreich 1997
(citado por De La Hera 2020)

En una red social lo mas importante
no es solo su funcionamiento, sino que
tenga mayor numero de participantes
para proporcionar mas cantidad de
interacciones y beneficios. SixDegrees tenia
un proposito muy evidente, pretendia ser
una red social que cambiara la vida de
las personas haciendo mas sencilla las
interacciones entre los contactos y para
ello, “se baso en la teoria de los seis grados
de separacion la cual consiste en que una
persona puede ponerse en contacto con
ofra a traves de una cadena de no mas
de seis personas’ (Gutiérrez, 2020). Esto
fue el inicio de los principios de las redes
sociales (Figura 2) que buscan conectar a
las personas a traves de otras generando
asf una red de contactos. El problema con
esta primera red social era que necesitabas
una invitacion para acceder a ella, ademas
de que carecia de fotograffas y esto no la
hacia tan atractiva como las que surgieron
después en la competencia.

[..] los productores de lo tecnologia
de Internet fueron fundamentalmente

Sus usuarios, es decir, hubo una
relacion directa entre produccion
de la tecnologia por parte de los
innovadores, pero, despues, hubo
una modificacion constante de
aplicaciones y nuevos desarrollos
tecnologicos por parte de los
usuarios, en un proceso de feedback,
de retroaccion constante, que estd en
la base del dinamismo y del desarrollo
de Internet” (Castells, 2000, pp. 3).

BREVE HISTORIA DE LAS Hace mas de dos décadas que nacié la

primera red social. Repasamos la
evolucién del Universo Social Media desde
su origen.
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Figura 2. Evolucion de las redes sociales. Fuente:
Marketing4eccomerce (2020)

En definitiva, las redes sociales no funcionarfan
si no fuera por los internautas, pero esto
tambien es causa del disefio de la propia red
social ya que si no es atractiva para el publico
pueden desengancharse facilmente. Las
primeras redes sociales afiadieron el concepto

de crear un perfil personal el cual describe vy
representa al usuario. Esto supuso la base para
generar una red de contactos. Ademas, esto es
lo que dio lugar a la creacion de comunidades y
a que las empresas se interesaran en establecer
conexiones al publicitarse en el medio online.

La plataforma digital con mas miembros
actualmente es Facebook que cuenta
con 2.320 millones de usuarios (Figura 3).
Este gigante digital se origind en 2004 por
Mark Zuckerberg y su equipo. Al comienzo
estaba destinado para los estudiantes de la
universidad de Harvard y llego a extenderse
a Stanford, Columbia vy Yale. Gracias a su
expansion, en 2005 lanzo la version para
instituciones y empresas. Después de un
ano, salio la version universal para mayores
de 13 afios que uUnicamente era necesario
un email valido. En 2007 se publico la
version en espafiol, frances y aleman con la
traduccion de la propia plataforma de forma
gratuita. Esta accion fue relevante porgue
entendieron la extension a la que estaba
llegando a la plataforma digital.
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Figura 3. Grafico de usuarios de Facebook

‘Bl primer gran hito o marco
Facebook aquel mismo arfio. En
agosto llego a los 100 millones de
usuarios activos. Desde entonces
ha ganado 200 millones de usuarios
cada afio. Superd los 1000 millones
el 4 de octubre de 20712, tan solo
2 meses despues de su salida a
Bolsa, la mayor de la historia y 3
meses antes de haber comprado la
red social de fotografia Instagram
por 1000 millones de dolares”

Sainz 2014

El proposito principal de Facebook es
construir una red de contactos con los

Evolucién y consecuencias de la hiperconectividad

gue puedes compartir, expresarte, publicar
videos o fotografias e incluso acceder a
juegos en linea que te permiten pasar mas
horas “enganchado” a su plataforma. La
expansion masiva de las redes sociales tuvo
lugar gracias a la posibilidad de acceso en
dispositivos moviles, por ende, el crecimiento
tanto de estas plataformas digitales como
su accesibilidad en el telefono movil estan
interconectadas. El ecosistema actual de
plataformas y aplicaciones digitales también
estan relacionadas entre siya que comparten
un uso especifico. Jose van Dijck (2019)
dividio a las redes sociales en subgrupos
siendo estas las siguientes:

1. Priorizan el contacto interpersonal para
forjar relaciones profesionales, personales
0 geograficas que fomentan la conexion de
lazos débiles. Estas son plataformas como
Facebook, LinkedIn, Google+, ...

2. Se valora el contenido generado por los
usuarios dando herramientas creativas que
dan lugar a actividad cultural dando lugar a
contenido amateur o profesional. Algunos
ejemplos son YouTube, MySpace, Wikipedia,
GarageBand, ...

3. Plataformas que permiten la mercadotecnia
y comercializacion y su principal objetivo es
el intercambio o venta de productos. Como
eglemplos se puede citar a las conocidas
Amazon o eBay.

4. Otra categoria son los sitios de juego vy
entretenimiento que cuenta con juegos
exitosos: The Sim Social, League of Legends,

Con esta diferenciacion, el autor destaca la
imposibilidad de clasificar exhaustivamente
estas plataformas ya que estan en constante
evolucion, pero es necesario para entender
lamaneraen laque se construyen diferentes
nichos de la sociedad y la creatividad.

Laparticipacionylaconstante retroalimentacion
de la plataforma es lo que genera que los
individuos permanezcan largo tiempo en estas
redes sociales y esta manera de expresarse
digitalmente genera un sentimiento de libertad
y comunidad por parte de sus contactos. Estas
interacciones permiten diferentes funciones
que fomentan el deseo de permanencia, como
crear grupos por afinidad, subir fotograffas o
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videos, crear debates, reencontrarte con viejas
amistades y conocer personas con gustos
similares. Esta identidad virtual muestra una
parte de la vida privada de esa persona que
puede afectar a la vida real.

Consecuencias psicosociales
de Facebook

Facebook es wuna de las mayores
plataformas digitales de nuestros tiempos
gue logra conectar personas de diferentes
lugares geograficos y diversas culturas. En
la comprobacion de las consecuencias
psicosociales que genera esta red social, se
han tomado como referencia dos estudios
y un analisis donde se puede comprobar
qgué efectos genera una de las plataformas
digitales mas grandes a nivel mundial.

El primero de los estudios analizados
pretendia desglosar los efectos especificos
de Facebook en cuanto a la satisfaccion
de las relaciones sociales fuera de la red y
dentro de ella, ademas de teneren cuenta el
bienestar psicologico de los usuarios. A partir
de modelos de ecuaciones estructurales
donde se especificaban parametros
como la intensidad de uso de esta red vy
la satisfaccion del usuario, se evaluo a 342
estudiantes universitarios estadounidenses
para observar y determinar los efectos
psicologicos de esta plataforma. Xiaomeng
Hu, Andrew Kim, Nicholas Siwek, David
Wilder (2017) realizaron este estudio sobre
las consecuencias de la actividad en
Facebook y concluyeron que hay dos tipos
diferentes de efectos:

) Efectos directos.

Se determind que el uso de Facebook
provoca efectos positivos y negativos en
el bienestar psicoldgico de los usuarios.
Su relacion esta en la intensidad de uso,
a mayor empleo de la plataforma genera
efectos positivos directos en la satisfaccion
de las relaciones sociales con los perfiles en
linea, pero causa efectos negativos en las
relaciones sociales fuera de la aplicacion.

El impacto entre usuarios cuando estan en
linea era positivo para relaciones sociales
unicas y para su bienestar psicologico. En

cambio, la satisfaccion de la relacion social
Unicaes positiva por el apoyo percibido, pero
es negativa por la ansiedad de interaccion
social.

) Efectos indirectos.

Los analisis sugirieron que la combinacion
de los efectos de satisfaccion de las redes
sociales en linea, el apoyo social percibido, la
satisfaccion de las relaciones sociales fuera de
la red y la ansiedad de interaccion social dieron
efectos secundarios de confianza, seguridad,
pero tambien de ansiedad social y estrés.

‘Nuestros — resultados — demuestran
que el uso intensivo de Facebook
tiene beneficios y perjuicios directos
e indirectos para el funcionamiento
social y el bienestar psicologico de los
usuarios a traves de diferentes rutas. Los
efectos especificos de Facebook sobre
el bienestar psicoldgico de [os usuarios
dependen del contexto y estdn mediados
por el apoyo social percibido y la ansiedad
de interaccion social’

Xiaomeng Hu, Andrew Kim, Nicholas
Siwek, David Wilder (2017).

Estos efectos tienen un sentido porque una
adiccion es causa de un tiempo intenso de
uso y esto produce una disociacion de su
realidad que permite optar por un mundo
virtual donde las interacciones estan
controladas por parte del usuario. Por otro
lado, la publicacion de la vida privada es la
cual genera conflictos por otros perfiles.

Exponer tu vida a las redes sociales permite
a tus contactos juzgarte o admirarte en
funcion de sus valores y pensamiento.

1..] la creacion de perfiles que
aparentan personas felices y sin
problemas, influye en la identidad del
Joven de manera directa creando una
realidad aparentemente perfecta y
causando sufrimiento emocional por
el hecho de concebir una situacion
idealizada que puede llegar a
subestimar la vida del individuo al
observar los perfiles de los demads.”

Aspani, Sada, Shabot, 2012, pp 109

| segundo estudio tenifa como objetivo
conocer la influencia de Facebook en la
vida cotidiana de los jovenes, en concreto,
medir las actitudes, conductas y usos. Se
entrevistd a 381 jovenes de la Universidad
Iberoamericana de la Ciudad de Meéxico de
diferentes edades y géneros. Este estudio
se centra en la identidad del individuo en
las relaciones de Facebook; Susana Aspani,
M. Sada y Raquel Shabot (2012) dieron a
traves de su estudio resultados relevantes.
La actitud hacia Facebook vy la identidad
se crea por medio de actos y funciones
que dependen de la profesion, del mundo
moderno vy del uso de Facebook segun la
perspectiva de las personas entrevistadas.
Reveld que, a diferencia de los hombres,
las mujeres son quienes piensan mMas
acerca de las consecuencias a futuro
en las publicaciones. Esto se basa en
el hostigamiento social, el acoso vy los
comentarios desagradables que suceden
cuando hacen empleo de la plataforma,
ademas de las distinciones de uso; las
mujeres lo emplean como herramienta de
comunicacion, a diferencia de los hombres
que lo utilizan habitualmente para jugar, ver
fotografias y perfiles.

Los jovenes de 20 afios suelen tener una
actitud mas positiva respecto a Facebook
y las relaciones interpersonales pero las
personas de 23 aflos 0 mayores son Mmas
conscientes de la responsabilidad de los
posibles riesgos de uso de la red social por
la falta de privacidad de las politicas de red.

Respecto a la adiccion a esta red, no hay
diferencias entre edades. Esto se debe a
la manera rapida de adaptacion de la red
social al usuario que generan sentimientos
para verse incluidos o excluidos como
parte de un evento lo que les genera alegria
o dano independientemente de la edad.

La identidad de la persona esta impactada
por el tiempo en la red debido a la
construccion social y la manera de relacion
entre el mundo externo vy digital. En estas
redes sociales hay roles delimitados en cada
usuario porsu participacionen comunidades,
en relacion de sus actividades o intereses,
la profesion que ejercen o estudian, sus
rasgos de personalidad, organizacion en

eventos y como resultante, se concreta un
estatus social impuesto por otros usuarios
integrantes de la comunidad virtual.

Por ultimo, la adiccion tiende a ser mayor
con la necesidad intrinseca de acceder
diariamente, descuidando su vida personal
fuera de redes. Esto no solo ocurre con
Facebook, sino que es un patron que se
repite en otras redes sociales (Figura 4).
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Figura 4. Intensidad del uso de las redes sociales

Fuente. IAB (2020)

‘Lo dependencia de las redes sociales se
agrava con el uso permanente de estas
herramientas; se calcula que vemos el
teléfono movil, por lo menaos, unas 150 veces
al dia, en una interconexion permanente
entre (o real y lo ficticio” (Martin Critikian, D.
y Medina Nufez, M, 2021, pp. 59).

Esta afirmacion se complementa con el
tiempo que pasamos los usuarios en redes
sociales, segun el grafico, cada plataforma
tiene una media de intensidad de uso vy
dependera de la edad y el genero cuanto
tiempo se pase en la red social. Aunque
también es cierto que la intensidad media
de uso se anade con las distintas redes
sociales, es decir, un usuario que habitua
a utilizar WhatsApp, es probable que tenga
otras plataformas donde pase un cierto
tiempo que se afade a su tiempo de uso.

“[...] si excluimos a la polivalente WhatsApp
como red social, las mas utilizadas son:
Instagram, con un 68% de usuarios, YouTube,
con casi un 80% de usuarios y Facebook, con
un 70% de media” (IAB, 2020). Estas redes
sociales son populares a nivel nacional, ya
que cada pals tiene diferentes preferencias
en cuanto a la variedad de plataformas,
pero todas ellas tienen algunos aspectos
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similares que consiguen atraer amultitud de
usuarios diariamente. Sobre las estadisticas
de otros paises podemos comprobar con
esta grafica que cada pals tiene una media
de uso muy diferente ya que cada vez se
utiliza el telefono mavil para mas funciones
y durante mas tiempo (Figura 5).

Tiempoa diario de uso de Internet en el mévil
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El articulo determina que se distinguieron
diferentes comportamientos en la vida
digital como en la vida exterior al mundo
virtual. Esto solo confirma los datos
anteriores en cuanto a identidad del
usuario en si mismo, pero en esta revista
se especifica que cuando ambas partes de
la misma persona confluyen ocurren dos
fenomenos:
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Figura 5. Tiempo de uso de Internet desde el mavil a nivel mundial.
Fuente. Ditrendia con datos de We are social. (2019)

La media mundial de tiempo de uso es de
3 horas y 22 minutos, lo que significa que
en una semana se traduciria como casi
1 dia de uso dedicados al telefono movil.
Estos datos superan las recomendaciones
de los expertos: “Entre media hora y una
hora al dia. Ese parece ser el baremo
adecuado para la salud mental de los
jovenes en cuanto al tiempo gue pasan
usando dispositivos electronicos” (Twenge
2017 citado en BBC Mundo 2018) Al superar el
tiempo de uso recomendado, se extienden
las consecuencias a nivel mundial.

Estos sintormas tambien han sido teorizados
por varios autores sociologos cormo Michael
Foucault, Pierre Bourdieu, Peter Burger,
Christa Burger, ..., en el articulo publicado por
Aguilary Said (2010) donde se analizaron estas
referencias sociologicas y se relacionaron
con el caso de Facebook centrandose en
el ambito psicologico de la identidad y de la
subjetividad del individuo en redes sociales.

El primer fendmeno que surge es que el
individuo entra en conflicto con su parte
virtual y su parte real por la incongruencia
de su realidad entre lo que muestray como
se ve a sl mismo.

La segunda evidencia es que el control del
sujeto en su vida real puede observar y
mManejar a su parte virtual como se observa
en la Tabla 1. (Aguilar y Said 2010)

Esto, por una parte es peligroso y pone al
usuario en conflicto interno. Si su vida digital
es muy diferente a su vida real, el usuario
r ' —

que no corresponde con la realidad. Esto
influye en su vida real ya que al expresarse
y comportarse con los demas puede no
sentirse el mismo. Esta situacion, puede
provocar conflictos internos  porque
tiene la necesidad de ser la persona que
muestra en redes sociales, pero con el
riesgo de aparentar una imagen propia que
no se corresponde con la imagen real. El
segundo suceso es sobre el control de su
vida porque es quien determina como se

Proyecta 56: An industrial design journal. 2, 2022, pp.58-75

define en redes sociales y puede mostrarse
como quiere que los demas le vean. Esto
se relaciona con el estudio anterior que
sefiala un estatus social con roles definidos
donde las personas al mostrar ciertas
caracteristicas logran tener mas seguidores
einteracciones que generan efectos positivos
en el individuo cuando esta en esta serie
de plataformas. En cambio, cuando su vida
esta fuera del mundo digital, la imagen que
tiene de sf mismo o lo que muestra en
redes sociales no se corresponde con su
vida real, lo que lleva a frustracion personal,
a una imagen mas distorsionada de la
realidad, una ansiedad de interacciones
y una adiccion tanto al movil como a las
redes sociales.

Tabla 1. Diferencias entre el usuario en redes
sociales y fuera de ellas. Fuente: Daniel E. Aguilar
Rodriguez y Elias Said Hung (2010)

Tabla 1

Sujeto

Dimensidn virtual

-Producto consciente de
si mismo

-Posee control sobre los
rasgos y elementos que
lo definen e identifican
ante los otros

-Dificil, mas no
imposible, de verificar

-No requiere ser parte del
mismo espacio social para
la interaccion.

La construccion social de nuevas
formas de espacio y  tiempo
dominantes desarrolla una meta
red que desconecta  funciones
no esenciales, subordina  grupos
sociales 'y devalda territorios.  Se
crea una distancia social entre esta
meta red y la mayoria de individuos,
actividades y localidades de todo el
mundo

(Castells, 2006, pp. 557).

En esta cita podemos observar como
hay una tendencia a un distanciamiento
social por una apuesta mas digital donde
estamos conectados mediante dispositivos
y aplicaciones, lo que provoca que la

Evolucién y consecuencias de la hiperconectividad

construccion social tradicional de fronteras,
idiomas y culturas se quiebren a favor de
una globalizacion mundial.

Esta nueva construccion social plantea una
realidad distorsionada donde predomina el
mundo digital sobre larealidad que tiene como
consecuencia algunos efectos secundarios
relacionados con la hiperconectividad, como
es el caso de las “adicciones a la conexion”. Si
se observa desde la estadistica, se puede
comprobar en la figura 6 un aumento en
el consumo de usuarios adictos al maovil,
siendo 4 horas y 11 minutos la media
espafiola de uso diario del teléfono,
causando que un 817% de mujeres y un
72,.9% de hombres afirmen que no podrian
vivir sin este producto. Ademas un 25,6%
de mediase considera adicto al maovil, que
es el mismo porcentaje de los usuarios
que reconocen mirar el movil mientras
conducen.

Consumo mévil en Esparia por género

81,7%

72,.9% Horas diarias |+ o@ 4h 9min
. de uso de

movil - @ 3h 32min

265% 24 79 265% 94 794

No podria vivir Se considera Reconoce mirar
sin el mévil adict@ al mévil el mévil mientras
conduce

. Mujeres . Hombres

Figura 6. Grdfico del consumo de maévil en Espana.
Fuente: ditrendia (2020)

'[..] de la actividod que se realiza
con los smartphones, el uso mds
extendido es el de consultarlas redes
sociales (22,1%), por delante de otros
aspectos mds tradicionales como
realizar llamadas telefonicas (15,8%)
o la gestion del correo electronico
(127%). Estas cifras evidencian [..]
una dependencia creciente de los
dispositivos maviles que, en algunos
casos, puede derivar en problemas
graves como la adiccion’

(Rastreator, 2020)
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La adiccion al uso del telefono movil aumenta
siendo el uso mas extendido para la consulta
en redes sociales, siendo un mayor porcentaje
por parte del publico femenino. Cabe destacar
gue el Instituto Europeo (2021) afirmaba que
hasta el 61% de los encuestados aseguraban
gue “mirar el telefono es o primero y lo
ultimo que hace al dia” y 3,7 millones de
personas ‘no puede pasar mas de 1hora sin
consultarlo”

Estos datos son preocupantes ya que el
uso patoldgico del telefono movil da como
resultado ciertos miedos e inquietudes, de lo
cuales los mas relevantes son: la nomofobia
(el miedo a quedarse sin teléfono movil o
sin conexion a Internet), la textaphrenia (la
aprension de que no ha llegado un mensaje
de texto) y las vibraciones fantasma (la
sensacion de que el teléfono esta en
vibracion cuando no lo esta).

La Republica (2021) afirmaba que la calda
global el 4 de octubre de los servicios de
WhatsApp, Facebooke Instagram provocaron
para muchos usuarios sensaciones de
ansiedad y de angustia, sintomas de la
nomofobia. Estos nuevos trastornos estan
relacionados con el teléfono maovil, sin
embargo también hay otras causas que
estan diréctamente relacionadas con el uso
de Internet

..] existen diferencias entre las
manifestaciones psicopatologicas del
uso problemdtico del teléfono movil y
el uso de Internet, demostrando el uso
de Internet un perfil mayoritario de
introversion y soledad. La depresion
parece ser mds consustanciol con
el uso de Internet, mientras que la
ansiedad se relaciona mds con el
uso problemdtico del teléfono celular,
especificamente a traves de mensajes
de texto. Esto indica que Internet
responde a diferentes patrones de
comportamiento psicologico que [os
teléfonos moviles'

(De-Sola Gutiérrez, Rodriguez de
Fonseca, y Rubio, 2016).

Apesarde ladiferenciade los sintomas, los dos
conceptos estan directamente relacionados,
debido a que el telefono maovil no deja de

ser otro dispositivo con la capacidad de
conectarte a Internet. Alfinal, los sintomas que
se mencionan no dejan de ser una adiccion
a la hiperconectividad que se manifiesta en
depresiones, ansiedad, introversion, soledad...

Durante la pandemia estas tendencias de
uso de redes sociales se incrementaron
con respecto a meses anteriores. ‘Nuestra
necesidad de estar comunicados en época
de aislamiento, ha llevado a los espanoles
a aumentar el tiempo de uso de sus moviles
un 38%, creciendo especialmente el uso de
WhatsApp un 61%” (ditrendia 2020).

Esta afirmacion se refiere en el contexto del
auge de la pandemia, donde muchas areas
se digitalizaron con el fin de no paralizar
todas las actividades que no exiglan de
presencialidad. A pesar de ello, en un
contexto post-pandémico la situacion ha
cambiado en algunos aspectos.

Segun Mario Cantalapiedra (2021) afirmaba
gue habra una mayor interacion en el
comercio tradicional en Europa debido a
qgue la mayor parte de su poblacion esta
envejecida y son reacias al cambio digital.
Esto no solo es un impedimento para que
se digitalicen todos los medios sino que se
le afiade otra dificultad: el cambio radical
debido a la digitalizacion en un tiempo
relativamente corto.

‘Este eselresultado delexceso digital,
que le ha resultado muy monaotono y
agotador al usuario. Por necesidad
¥ mecanismo de supervivencia, el
ser humano busca la mejora vy la
adaptacion ante la adversidad, pero
una vez calmada esa necesidad,
mucha gente puede volver al estado
inicial por comodidad o porgue
realmente no ha interiorizado ese
nuevo habito”

(Enric Valls, 2021 citado en Godoy
2021) .

El cambio radical en las rutinas que
supuso la pandemia fue una situacion
inedita y no hubo un periodo progresivo
para la ‘digitalizacion” en todas las areas,
por lo que al usuario le resultd incomodo
y agotador realizar todas sus actividades
cotidianas de manera virtual. El deseo por

volver a la “normalidad” corresponde con
el sentimiento de mejora en la situacion
pandémica, por lo que el usuario que se
ha visto forzado a digitalizar su entorno,
buscara las antiguas rutinas que tenia en
su vida cotidiana. Por otro lado, aguellas
personas que ya tenfan una adiccion es
probable que haya aumentado con el
confinamiento, aunque es precipitado afirmar
gue hay un incremento exponencial de estas
consecuencias en el momento actual.

Disenoy experiencia de
usuario

Las redes sociales van relacionadas con
el disefio de experiencias, ya que como
hemos comprobado antes con el caso de
SixDegrees, si no se disefia una plataforma
con el fin de pasar tiempo en ella, perderan
los usuarios el interés de permanecer en
esta 0 su empleo estara limitado a un
reducido numero de usuarios.

Aunque esta alza en el numero de
usuarios puede lucir como algo
bueno, en realidad, el crecimiento de
Snapchat ha disminuido [...] Desde
el lanzamiento de Instagram Stories
[..] Los usuarios de Instagram ahora
publican el doble de stories que los
usuarios de Snapchat.

(Osman 2027)

Ademas, si otra red social tiene mas
repercusion, los usuarios pueden pasar de
unaplataformaaotraporlas novedades que
encuentran en las redes mas actualizadas.
En este caso, la actualizacion de Instagram
logré afadir una funcion mas buscando
una mejor experiencia en esa plataforma.

Eldisefio de experienciatiene como objetivo
enriquecer los productos y servicios
pensando directamente en el usuario y la
experiencia que compone el producto, por
tanto, a traves de investigaciones se puede
determinar mejoras en la experiencia de
estos usuarios.

‘el diserio de experiencia busca
desarrollar la experiencia que hay
detrds de lo adquisicion de un
progucto o servicio en cualquiera

de sus dimensiones, fomentando
no solo la compra del producto por
parte del cliente, sino incentivandolo
a volver; convirtiendo su compra
en una experiencia  atractiva y
excepcional [.]”

Garzon 2021, citado en EL
UNIVERSAL 2021

Esta mejora de la experiencia es lo que
permite que se pueda relacionar con
productos digitales ya que se incentiva al
usuario a volver a consumir este producto,
sea una aplicacion, una red social o
cualquier producto que esté conectado
cibernéticamente. Al mismo tiempo, estos
productos necesitan la mejora continua
para adaptarse a las tendencias y al publico
al que van dirigidos.

Sara Rius (2019) afirmaba a partir de los
datos obtenidos del estudio de IAB Spain
en 2018, diferentes targets de las redes
sociales tanto en edad como en género.
Por ejemplo, Facebook es utilizado por un
98% de usuarios que estan en una franja de
edad de 31 a 45 afhos; Instagram tiene un
68% de usuarios mujeres, vy el 75% de sus
usuarios, tienen entre 16 y 30 anos. Twitter,
por su parte, tiene un 76% de usuarios
entre 16 y 30 anos y un 24% de usuarios
entre 31y 65 afos. Esto nos indica que cada
red social se adapta al publico objetivo al
que van dirigidos, mostrando un atractivo
para este publico ya sea por la estetica de
formato, la usabilidad, la interaccion, etc.

“‘El disefio de una interfaz intuitiva, facil de
usar, rapiday de disefio atractivo, aumenta la
probabilidad de que los usuarios la utilicen
y, ademas, de lograr una fidelizacion con la
aplicacion software” (Balmaceda Castro et
al 2019).

Los proyectos digitales se basan en los
parametros del disefio de usuario para
conseguir una mejor adaptabilidad al
publico al que se dirigen. Es por ello, que
esto es un potenciador en cuanto a la
conectividad porque cualquier red social
pretendera que pases el mayor tiempo
posible en su plataforma.

Jakob Nielsen (1999 citado por Alan
Martinez 2017) afirma 10 principios de
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usabilidad heuristica para el disefo de
interfaz del usuario como la visibilidad del
estado del sistema, la correspondencia
entre el sistema y el mundo real en cuanto
al publico que va dirigido, la libertad vy
control del usuario para la personalizacion
mediante algunas acciones, la prevencion
de errores, la coherencia y estandares
en cuanto al lenguaje, uso de colores vy
elementos graficos, la minimizacion de
la informacion, la flexibilidad y eficiencia
de uso por la rapidez de la interfaz, el
disefio estetico y minimalista, la ayuda con
preguntas frecuentes y la ayuda en caso de
la recuperacion de errores.

Fundamentarse en los principios del disefio
de usuario centrados en las interfaces,
aporta una mayor comodidad al individuo
para estar en una red social y elegir esta
plataforma con respecto a otras opciones
que no aportan el mismo valor. Estos
valores son subjetivos pero las plataformas
estudian las tendencias de consumo con
respecto al target al que se dirigen para
conseguir ese sentimiento de satisfaccion
en su servicio.

“la tendencia debe ser comprendida
como una condicion que emerge
de multiples decisiones individuales
producidas o partir  de  unas
situaciones del sujeto y su contexto
social y cultural, as/ como las
circunstancias que intervienen en
dicha toma de decisiones”

(Zacipa-Infante 2018, pp.34)

Por esta razon las plataformas digitales
pueden ser tan adictivas. Actualizar las
novedades de estas redes sociales en base
a las tendencias que los propios usuarios
generan causa una reciprocidad en cuanto
a la mejora del producto, obteniendo como
resultado aspectos tanto positivos como
negativos. Por un lado, al usuario le aporta
un espacio donde expresarse, sentirse
libre de control y gastar tiempo en esta vy,
por otro lado, le causa una adiccion que
deriva en los efectos psicoldgicos que
se han mencionado anteriormente en el
apartado ‘consecuencias psicosociales de
Facebook”

Conclusion

La evolucion del teléfono movil surgio
de la necesidad del individuo por una
conectividad inmediata con sus seres
gueridos y el poder tener una comunicacion
constante, que se sumo a la creacion de
Internet que, a su vez, llevo a una mayor
conexiony comunicacion entre individuos. A
medida gue se fue haciendo mas asequible,
un mayor numero de personas podian
adquirirlo y esto provocod una masificacion
de este producto con un cambio social de
comportamiento que resultod en adicciones
por parte de los individuos por su uso
rutinario.

Esto provoco por una parte una adiccion
al telefono movil y posteriormente a las
redes sociales, lo que causo efectos tanto
positivos como negativos a nivel psicologico.
Por una parte se origind un sentimiento de
comunidad donde aquellas personas con
interes o afinidades comunes se pueden
contactar para conocer, debatir, expresar
sSus pensamientos e inquietudes. Pero,
por otro lado, provoca en los individuos
no solo una comprension emocional,
cultural e ideologica sino un sentimiento
de permanencia hacia unas creencias o
valores existentes lo cual les reafirma como
individuos.

Esto causa una necesidad de identificarse y
etiquetarse en un sector seguin su profesion,
nacionalidad,  religion o  actividades
culturales, que puede llevar a mostrar
una parte de ese individuo que no se
corresponde a su perfil virtual con la imagen
gue tienen de si mismo fuera de las redes.
Ademas, esto puede provoca un malestar
cuando conocen a otras personas en
la realidad por su imagen mostrada en
redes con la expuesta fuera de las redes.
También puede ocurrir que el conflicto sea
intrapersonal por sus frustraciones que
desembocan en inseguridades, ansiedad o
depresiones.

Esta adiccion produce una disociacion de
la realidad donde el individuo es incapaz de
interactuar socialmente con otros cuando
esta fuera de redes sociales de la misma
manera que si estuviera digitalmente.

Ante la hiperconectividad, la sociedad esta
dividida entre personas que en esta era digital
les genera un rechazo y una frustracion por
la sobrecarga de informacion constante vy
la exposicion de la vida privada en medios
sociales frente a individuos que buscan esta
conectividad como medio de expresion,
evasion y diversion.

Esta hiperconectividad en las plataformas
digitales esta unida directamente con el
disefio, que busca una mejor experiencia
para atraer al individuo el mayor tiempo
posible. Las tendencias de consumo son
indicadores en la mejora de estas redes
sociales y son generadas por los usuarios
que las consumen, por lo que es un circulo
vicioso donde las redes sociales se vuelven
adictivas y causan efectos tanto positivos
como negativos para los usuarios.

Latendencia sefala a una preocupacion por
esta salud digital donde en un futuro habra
una via de actuacion mejor que luche por
el bienestar psicologico y social de aguellas
personas adictas al telefono maovil y a las
redes sociales.
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La interaccion, la eficiencia funcional y los
aspectos comunicativos de la forma son
requerimientos prioritarios.

Es imprescindible el conocimiento del exito
y del fracaso, y prever la logica evolucion; se
trata de conocer la historia de los productos
para construir un presente con validez
de futuro. Nunca como ahora ha habido
un nivel de informacion tan exhaustivo y
documentado que nos permita estudiar con
detalle los conceptos, las intenciones vy
las realizaciones destacadas en el ambito
del disefio, tanto en lo que concierne a
profesionales como a empresas, productos
y servicios. Este conocimiento debe hacerse
extensivo al ambito internacional pues solo
asi, se podra actuar con solvencia para
dar sentido al concepto de proximidad,
gue tan necesario es en nuestro presente
sostenible. Aungue hoy, en el contexto
de la produccion industrial, encontremos
estrategias comerciales que promueven
la ingenieria destructiva, la obsolescencia
planificada y la insatisfaccion permanente,
hay que considerar que en un entorno
de economia circular se debe tender
precisamente a lo opuesto, a la
satisfaccion permanente.
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enunentornoglobal

a ensefianza de la Ingenierfa en Disefio Industrial y Desarrollo del

Producto debe adecuarse a las necesidades de una sociedad moderna

y debe considerar, como prioridad, uno de los requerimientos mas

trascendentes del siglo XXI: el entorno global y las nuevas formas de percepcion.
Es en el mundo del trabajo del siglo XXI, en el cual la Unica certeza sera la necesidad de
adaptarse y, de vez en cuando, reinventarse, donde se desarrollara la practica profesional
de los disefadores y de los ingenieros que estan realizando su etapa de formacion. Un
contexto en el que toman protagonismo las nuevas formas de comunicacion, las nuevas
oportunidades de negocio, la posibilidad de trascender al propio ambito geografico, la
incorporacion de nuevas tecnologias y nuevos materiales, la actividad en red, el trabajo
multidisciplinar, los medios de difusion y comercializacion internacional, y el mestizaje
cultural son, entre otras, algunas de sus sefias de identidad. Prepararse y conocer este
amplio marco es indispensable, y aportar valor a este entorno global es una exigencia de
nuestro tiempo que les permitira estar preparados para afrontar, de igual manera, l0s
retos que representa lo local y asi generar impacto directo en nuestra sociedad.

Se trata de proyectar productos
de calidad que, sin renunciar a
criterios funcionales y economicos,
incorporenunateoriade dimension
global que les permita competir
internacionalmente incrementando
la calidad del paisaje artificial, a la
vez que se consigue la duracion en el
tiempo y que su utilizacion represente
una experiencia placentera.

La realidad se impone, y cuando hoy
precisamos de asistencia tecnica nos
encontramos que los ingenieros y técnicos
de relacion presencial, que en el pasado
fueron de tanta ayuda, son sustituidos por
departamentos anonimos deslocalizados
que solo atienden a traves de correos
electronicos. Se han de reformular las
peticiones adecuandolas a este contexto,
pero considerando que las respuestas vy las
soluciones son de gran complejidad y que,
en este entorno global, se ha terminado
la época del cliente de proximidad, el

En la innovacion asociada a la generacion de nuevos productos surge el reto de los
objetos que son consecuencia del descubrimiento de nuevas necesidades y funciones, de
nuevas utilidades. Se trata de dar forma a lo desconocido, pero evitando el extrafiamiento
absoluto entre estas nuevas formas y las pautas culturales del usuario. Hay que incidir en
los conocimientos necesarios para generar conceptos de aplicacion universal.

Proyecta 56: An industrial design journal. 2, 2022, pp.76-77 Ingenieria y disefio en un entorno global

fabricante no es local y el maquetista de
barrio ya no es competitivo. Hoy en dia, los
clientes, la construccion de prototipos, el
desarrollo del software, la produccion vy las
redes de promocion estan diseminados
por toda la geograffa. Se trata de un coctel
dificil de gestionar si no se tiende a aplicar
el rigor como metodo. Por condicionantes de
plazo, logistica y economia, hay que buscar
la excelencia en la definicion del proyecto,
y €S una exigencia asegurar la informacion
que se emite: es imprescindible interpretar la
complejidad del proceso.

Hay que tener presente que, en este entorno
global, la documentacion del disefiador, es decir,
los ficheros con representaciones, la
documentacion grafica y las memorias son
el contrato que vincula a disefiador/cliente/
proveedores. Se deberia profundizar en los
protocolos de informacion que se generan y en
las normas internacionales de representacion.
La claridad de la documentacion que se
emite debe ser incuestionable, precisa vy
rigurosa, y la definicion de los aspectos
dimensionales y constructivos, impecable. La
inversion de recursos y tiempo que representa
la introduccion de un producto en el mercado
exige al diseflador la constante busqueda de
la perfeccion.

A modo de conclusion, es conveniente
recordar la reflexion de Tzvetan Todorov
refiriendose a la literatura: “Si hoy me pregunto
por qué amo la literatura, la respuesta que
de forma instantanea me viene a la cabeza
es: porgue ayuda a construir una sociedad
mejor. La literatura amplia nuestro universo,
nos invita a imaginar otras maneras de
concebirlo y de organizarlo, y abre ventanas
a experiencias, Nos invita a entender y a
imaginar”. Podemos sustituir literatura por
disefio y resulta una analogia adecuada.
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Resumen

El presente articulo analiza la importancia del uso de materiales sostenibles en el
disefio de producto para reducir la contaminacion en el planeta, ofreciendo ejemplos
de materiales naturales o reciclados que se pueden emplear como sustitutos de
materiales mas comunes y contaminantes, como el plastico y otros de larga duracion.
Las metodologias empleadas fueron la revision bibliografica y la comparacion entre
materiales. A partir de esto se crearon dos categorias: materiales fabricados por medio de
residuos y materiales naturales biodegradables. Los resultados demuestran que, el uso
a gran escala de materiales de estos dos tipos en el disefio reduciria significativamente
la cantidad de residuos provenientes de productos relacionados con el disefio.

Palabras clave: Residuos; Disefio de producto; Sostenibilidad: Materiales; Naturaleza;
Biodegradacion.

Abstract
This article analyzes the importance of using sustainable materials in product design to
reduce pollution on the planet, offering examples of natural or recycled materials that can

be used as substitutes for more common and polluting materials, such as plastic and other
long-lasting ones. The methodologies used were the bibliographic review and the comparison
between materials, from which two categories were created: materials made from waste
and biodegradable natural materials. The results show that the large-scale use of materials
of these two types in design would significantly reduce the amount of waste from design-

related products.

Keywords: \Waste; Product Design: Sustainability; Materials; Nature; Biodegradation.
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Introduccion

El disefio de producto es una de las
herramientas masimportantes para provocar
cambios en la sociedad y en el mundo. Al
disefiar un producto, es necesario tener en
cuenta todos los aspectos del objeto que
repercutiran posteriormente en el usuario,
en la sociedad e incluso en el planeta, a
corto y largo plazo.

Por ello, una de las decisiones mas
importantes del proceso de disefio, es la
correcta eleccion de los materiales que se
van a emplear, ya que no solo influyen en
la estética y funcionalidad del producto,
sino en otros mMuchos aspectos. Algunos
de estos son: la trazabilidad de la materia
prima, el metodo de fabricacion que sera
necesario, la obtencion de los recursos,
los desechos que se generaran durante
la produccion, los componentes extra a
emplear, la interaccion del usuario con el
producto, el impacto medioambiental del
proceso Y, por ultimo, la gestion del producto
como desecho.

En cuanto a la gestion, si se trata de un
material sostenible que sea reciclable,
biodegradable o, por lo menos, reutilizable,
el impacto medioambiental del producto
como desecho sera bajo o incluso nulo
debido a los altos costes de tratamiento. Por
el contrario, si es un material contaminante
y no reciclable, lo mas probable es que
termine permaneciendo en el ecosistema
durante cientos de afos, contaminando
todo a su paso. Desgraciadamente, en estos
casos, el tratamiento de los desechos es
practicamente nulo, debido al alto coste que
implicarfa destruirlo vy, por lo tanto, se opta
por tirar los restos al mar o transportarlos
de un pals a otro, lo cual no soluciona el
problema, sino que lo agrava, como afirma
Greenpeace:

[..] no es posible reciclar los
plasticos que estdn mezclados con
otro material como pegamento,
aluminio o resinas, porque s muy
dificil separarlos, [...] al final del dia,
resulta costoso, ineficiente y muy
contaminante. Estas restricciones,
junto con lao ausencia de una
cultura del cuidado del planeta,

Materiales sostenibles y reduccién de desechos

hacen que el 90% de los pldsticos
que hoy existen en el mundo
no hayan pasado nunca por un
proceso de reciclaje. ¢Y donde va el
pldstico que no se recicla? Un gran
porcentaje va a NUeStros 0Cceanos;
es decir, al habitat y al organismo
de los 100000 mamiferos marinos
que mueren cada afio por esta
contaminacion. También va, en
forma de particulas contarminantes,
a nuestro aire, ya que muchos
pldsticos que no pueden reciclarse
son incinerados’

Greenpeace Mexico, 2019

Uno de los mayores problemas actuales
que la sociedad tiene que enfrentar es
el de los grandes vertederos de basura y
la excesiva cantidad de residuos que se
generan por habitante. Esto nos lo confirma
el Instituto Nacional de Estadistica en la
siguiente cita:

‘Las empresas gestoras de residuos
urbanos recogieron 22,5 millones de
toneladas de residuos, un 2,9% mds
que en 2076. En 2017, se recogieron
4839 kilogramos de residuos
urbanos por habitante, un 2,7% mds
que en el ano anterior”

INE, 2019

Estos residuos se pueden dividir en
organicos e inorganicos. Este ultimo grupo
es el mas preocupante, ya que el principal
inconveniente es que algunos de ellos
como los plasticos, no pueden volver a
integrarse en el ciclo de vida del planeta.

Actualmente, podemos encontrar
microplasticos practicamente en todo
ecosistema o entorno y esto es un gran
inconveniente, ya gue no solo contaminan el
medio ambiente, sino que son dafinos para
la salud del ser humano y responsables
de la muerte de miles de animales vy
humanos cada dia. La causa de esto es
el alto consumo vy produccion de bienes
fabricados a partir del petroleo u otras
materias primas artificiales como por
ejemplo tejidos sinteticos. EL problema de
los materiales plasticos no radica solo en
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la contaminacion que provocan una vez
fabricados, sino que tambien provienen de
materia prima no renovable, recurso que,
en algun momento, se agotara.

Se busca solucionar el problema desde el
origen, a partir del momento en el que el
diseflador comienza el proceso de ideacion
y seleccion del material, hasta el fin de la
vida del objeto y como este permanece
en el medicambiente. De esta forma, se
podran integrar cada vez mas productos en
el ciclo de vida de la naturaleza.

Por ello, el objetivo principal de esta
investigacion es proponer materiales
innovadores, naturales y sostenibles que se
puedan aplicar en el disefo de producto,
para facilitar el tratamiento de los productos
como desechos vy, asi, reducir la acumulacion
de basura en el planeta. Estos materiales
se presentan como sustitutos de otros
menos sostenibles, como el plastico, la
madera y otros contaminantes. Si dichos
materiales se implementasen a gran escala
en productos de consumo frecuente, la
cantidad de residuos de largo plazo, los que
permanecen durante periodos de mas de
diez afios, se reduciria significativamente.

Los objetivos de este articulo son:

|dentificar materiales sostenibles vy
naturales que contribuyan a reducir la
contaminacion.

Demostrar como estos materiales
son capaces de sustituir a otros mas
comunes y dafiinos.

Metodologia

La metodologia principal empleada en este
articulo es la revision bibliografica donde se
estudia y analiza el estado de la cuestion
en relacion con la creacion de nuevos
materiales sostenibles que sean capaces
de sustituir a otro tipo de materiales mas
contaminantes que se emplean hoy en
dia. A partir de dicha revision bibliografica
se establece un estudio comparativo
donde se contrastan diferentes materiales
que permiten establecer una clasificacion
entre materiales naturales y aquellos que
provienen del reciclaje de residuos.

Para concluir se realiza un analisis que
permite afirmar si los ejemplos sostenibles se
podrian considerar sustitutos de materiales
menos sostenibles para asi contribuir a la
reduccion de basura en el planeta.

Resultado

A continuacion, se analizaran dos tipos de
materiales que contribuyen a la reduccion
de la contaminacion por desechos vy
residuocs en el planeta y que se pueden
implementar en el disefio de producto.
Estos dos tipos son: los materiales
fabricados a partir del reciclaje de residuos y
los materiales naturales biodegradables.

Tanto los materiales del primer grupo como
los del segundo son ejemplos que podrian
ser sustitutos de materiales actuales como
el plastico, la madera, algunos polimeros,
tejidos, etc.

Materiales fabricados a partir
de residuos

Estos materiales provienen del reciclaje
de residuos de diferentes industrias o de
basura que se puede encontrar en entornos
comunes como por ejemplo los vertederos
de basura en paises en vias de desarrollo.
En general, provienen de residuos solidos
urbanos (RSU) que no son toxicos. La
definicion de residuo solido urbano la
desarrolla el bidlogo Javier Sanchez (2020).

Se usa el término residuo sdlido urbano
para referirse a aquellos que se producen
especificamente dentro de los nucleos
urbanos y sus zonas de influencia. Estos
residuos suelen ser producidos en los
domicilios particulares (casas, apartamentos,
etc.), las oficinas o las tiendas.

‘[..] se pueden clasificar en dos
grandes grupos, los residuos solidos
peligrosos y los no peligrosos. [...] los
residuos no peligrosos [...], se pueden
subdividir en:

Ordinarios: estos residuos son generados
durante la rutina diaria en hogares,
escuelas, oficinas u hospitales.

Biodegradables: estos residuos se
caracterizan por poder desintegrarse o

degradarse de forma rdpida, convirtiéndose
en otro tipo de materia orgdnica. Efemplos
de este tipo de residuos son restos de
comida, frutas y verduras. [..]

Inertes: [...] no se descomponen fdcilmente
en la naturaleza, sino que tardan bastante
tiempo en descomponerse. Entre estos
residuos encontramos el carton o
algunas clases de papel reciclables: estos
residuos pueden someterse a pProcesos
que permiten que puedan ser utilizados
nuevamente. Entre estos encontramos
vidrios, telas, algunas clases de pldsticos
0 papeles”

Sdnchez, 2020

Entre los ejemplos de materiales que se
presentaran a continuacion, se encuentran
eilemplos de materiales de materia prima
variada para ejemplificar los diferentes
tipos de fuentes que se pueden emplear.
Entre ellas, esta la madera, el papel de
periodico, restos de la construccion como
vidrio y ceramicas.

“The well proven chair “

Este ejemplo de disefio a partir del reciclaje
(Figura 1) aporta una solucion muy interesante,
ya que esta espuma, al solidificarse, presenta
propiedades destacables como la robustez,
la durabilidad y la solidez. Actualmente,
este material no se comercializa a gran
escala ni se emplea para produccion en
masa de productos comunes, pero ya es
conocido mundialmente. Probablemente,
se comenzara a implementar en diversos
productos en un futuro cercano ya que
cuenta con cualidades muy beneficiosas
y de ser asi, el impacto medicambiental
que provocarfa serfa totalmente positivo,
debido al aprovechamiento de recursos y a
la implementacion de la sostenibilidad en
un NnUmero cada vez mayor de objetos de
consumo.

‘La ‘Well proven chair’ estd formada
por restos de virutas de madera y
bioresinas. Cuando estos dos se
combinan, ocurre una reaccion quimica
natural provocando una espuma que
posteriormente se solidifica”

Franklin y Till, 2019, p. 24

Esta silla fue desarrollada con el apoyo de
la American Hardwood Export Councily fue
uno de los primeros muebles en someterse
al analisis de ciclo de vida (LCA), (proceso
gue mide el impacto ambiental total de un
producto a lo largo de su produccion y uso).
La silla Well Proven fue nominada para el
premio Design of the Year 2013

“Waste based bricks”

Al igual que el anterior, se trata de un
material fabricado a partir de desechos. En
una sola pieza se combinan mas de tres
tipos de componentes que, de otra manera,
hubiesen terminado en algun vertedero o
contaminando zonas naturales.

‘Los ladrillos son producidos usando
desechos de material de construccion
local, incluyendo arcilla descartada,
cristal, cerdmica y materiales de
aislamiento.”

Franklin y Till, 2019, p. 29

‘Motivado por el hecho de que la
construccion suma una tercera parte
de la basura generada en la Union
Europeaq, [...] Alrededor de 15000 kg
de basura fueron reutilizados para
producir diferentes  variantes de
WasteBasedBrick en agosto de 2016
para construir un edificio de tres
plantas con terraza [.]”

Franklin y Till, 2019, p. 28

y ) | . /
| —

Figura 1. The well proven chair, “La silla bien probada”
Fuente “Designboom.com”

ISSN 2386-5414 | e-ISSN: 2340-8391



Estos ladrillos (Figura 2) cumplen con
las caracteristicas basicas que definen
a un buen ladrillo. Son de materiales
baratos, faciles de manejar, trabajar vy
moldear. Tambien se pueden transportar y
comercializar con precio asequible.

En cuanto a las propiedades mecanicas
como material, cuentan con resistencia a
compresion superior a 35 N/mm?2, valor
promedio de un ladrillo comun. El esfuerzo
a rotura es de 13N/mm?2, superior al ladrillo
comun de arcilla. Y finalmente se trata de un
material con baja conductividad térmica, Lo
cual lo convierte en totalmente adecuado
para la construccion.

Aungue estos ladrillos se fabrican
principalmente para la construccion de
edificios, el material tambien puede ser
aplicado al disefo de productos de menor
escala, como mobiliario de interior o de
exterior. En este caso se presenta en
formato de ladrillo, pero la misma mezcla
puede usarse en otros moldes como, por
ejlemplo, macetas, fuentes, bancos, etc.

Blackpepper Mushroom Nougat Orange

Pistachio Spring Summer Winter

Figura 2. Waste based bricks, “Ladrillos a base de residuo.

Fuente ‘stoneyclycling.com”

Si se decidiese usar mas frecuentemente
para este tipo de productos, se reducirfan
considerablemente los desechos como
cristales, fibra de vidrio o ceramicas, ya que
se les darfa una segunda vida util como
materia prima.

Alser un material compuesto por diferentes
desechos, de los cuales no todos son de
origen natural, no es de facil reciclaje ni se

biodegradara con facilidad, pero, aun asi,
contribuye a la reduccion de desechos de
larga duracion.

Newspaper Wood

El papel de periddico (Figura 3) es un
material que suele provenir de papeles
previamente reciclados, de ahi el color
grisaceo. Si se valora esta caracteristica
de ser reciclado, se consideraria un
material sostenible, ya que es reciclable
y reutilizable. Sin embargo, presenta un
gran inconveniente por el tipo de tinta que
emplea, ya que la tinta de imprenta es
bastante toxica para las personas, el medio
ambiente y el proceso de reciclaje. Por
ello, los periddicos solamente se vuelven a
reutilizar para hacer mas periddicos o, en
algunos casos, para manualidades caseras,
pero este ciclo no es infinito. EL proceso
de decoloracion y lavado de tinta requiere
muchos litros de agua vy, por lo tanto, No
es un sistema muy sostenible y ecologico,
aunqgue sea reciclado.

La idea de Mejer de convertir el
papel en madera en vez de la
madera en papel. Ella pego las hojas
de papel de periodicos juntas antes
de enrollarlas para crear un cilindro
denso que, cuando se corta, simula
las vetas de la madera. El material
reutilizado, puede ser tratado
posteriormente como madera para
fabricar mobiliario y superficies.

Franklin y Till, 2019, p. 34

Meijer opto por utilizar el papel para hacer
blogues de “‘madera” sin tener que aplicar
tratamiento alguno al periodico. Tambien
utilizd resinas naturales para pegar las
laminas ya que, asi, en algun momento,
el producto podra biodegradarse por
completo, volviendo a formar parte del
ecosistema.

Se ftrata de un material muy versatil vy
polivalente, ya que puede ser tratado al
igual que la madera; Incluso seria capaz
de sustituirla casi por completo en cuanto
a cualidades y caracteristicas. Una vez
mas, este es un material que redne en sf
toneladas vy toneladas de desechos; en
este caso, periodicos, que, de no haber
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sido empleados para esto, probablemente
hubiesen sido incinerados o podrian haber
permanecido contaminando el  suelo
con su biodegradacion durante periodos
superiores a afios.
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Figura 3. NewspaperWood, ‘Madera de
periodico” Fuente ‘newspaperwood”

Raw Edges

Laindustriade lamodaes unade las menos
sostenibles del planeta. Tiene un gran
impacto negativo en el medio ambiente
ya que para fabricar una sola prenda se
emplean una gran cantidad de recursos
naturales. A demas de esto, tambien genera
toneladas de desechos y residuos toxicos a
diario como se puede corroborar con esta
cita de la ONU.

‘Los datos de la UNCTAD indican que
el rubro del vestido utiliza cada ario
93000 millones de metros cubicos
de agua, un volumen suficiente
para satisfacer las necesidades
de cinco millones de personas, y
que también cada ano se tiran al
mar medio millon de toneladas
de microfibra, lo que equivale a 3
millones de barriles de petroleo’”

Noticias ONU. 2079

Materiales sostenibles y reduccién de desechos

Los disefiadores When Yael y Shay Alkalay,
tomaron esta situacion anterior como
una oportunidad para desarrollar un
nuevo material a partir de materia prima
textil reciclada. En este caso, decidieron
emplear el algodon de las prendas como
componente principal del material Raw
Edges.

El tejido empleado para estas sillas
aprovecha el algodon de la industria textil y
lo mezcla con papel y resinas que permiten
compactarlo y endurecerlo de manera
que se le puede dar diferentes formas
dependiendo del molde que se emplee.
Con Raw Edges se han fabricado piezas
de mobiliario como mesas, sillas e incluso
asientos completos. Sus  propiedades
estructurales son de alta calidad, lo cual
permite que este material sea muy versatil
y polivalente.

La caracteristica mas importante de los
productos fabricados con este compuesto
reciclado es que son objetos que le dan
una segunda vida Util a desechos vy, por
lo tanto, reducen la cantidad de residuos
de la industria textil al igual que los otros
materiales presentados.

Estos materiales fabricados a partir de
materia prima reciclada tan solo muestran,
mediante estos tres ejemplos, algunos
tipos de materiales que se pueden llegar
a fabricar de esta forma, pero existen otros
tantos similares y muchos mas que estan
en proceso de ideacion.

Las caracteristicas comunes de estos
glemplos son el aprovechamiento de
recursos y la capacidad de ser sustitutos
de otros materiales, debido a sus increibles
caracteristicas, como el Newspaperwood
de la madera o los Waste based bricks del
concreto, ladrillos y ceramicas.

Materiales naturales
blodegradables

A continuacion, se presentaran  UNoS
glemplos de materiales cien por cien
naturales, que permiten que el producto se
incorpore al ciclo natural de la Tierra, una
vez desechado mediante la biodegradacion.
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Forest Pine Wool

El primer material para destacar en este
apartado es la lana de pino (Figura. 4) es un
material que tiene Multiples aplicaciones,
ya que se puede emplear como fibra para
tejidos y, por lo tanto, sustituiria a algunas
fibras artificiales y contaminantes, como
el nylon, la licra o el PET Otra de sus
aplicaciones es en formato compacto
junto con resinas naturales y biopolimeros,
formando tableros de fibras que pueden
emplearse para la creacion de mobiliario o
superficies.

‘[..]. De hecho, cada ario se talan
6000 millones de pinos solo en
la Unién Europea y, sin embargo,
del 20 al 30% de la masa total
de los drboles en forma de
aqujas de pino, no se utiliza y son
abandonadas y arrojadas en el
suelo del bosque. Inspirada por
este hecho, la disefiadora Tamara
Orjola comenzd a investigar las
posibles aplicaciones del recurso
[...] ELconsumo adecuado de todo el
drbol podria reducir la demanda de
otros recursos naturales, as/ como
del arbol en sf[...] los productos son
100% biodegradables”.

Franklin y Till, 2019, p. 51

Figura 4. Raw Edges chair, “Silla de bordes crudos o sin hacer”.

Fuente “‘domusweb”

Este material es totalmente biodegradable
y, por tanto, reduce la cantidad de residuos.
Los productos fabricados con esta materia
prima serfa productos organicos, ya que
se degradarian facilmente por accion de la

naturaleza y volverian a formar parte de los
nutrientes del suelo.

Figura 5. Forest pine wool, “Lana de pino de bosque”
Fuente “tamaraorjola.com”

Sea me collection

La popularidad de las algas se ha
incrementado en la Ultima década, gracias
a los multiples beneficios que ofrecen
como alimento y como materia prima. En
este ejlemplo se refleja como esta planta
acuatica es Util para diversos usos como
tintes naturales, fabricacion de tejidos e
incluso para formar tableros solidos.

El uso de algas en el disefio esta cada vez
mas presente y se puede encontrar en
trabajos de otros disefiadores como Jonas
Edvard y Nikolaj Streenfatt, los creadores
de “Terroir’, una coleccion de lamparas vy
sillas a partir de papel y algas.

'[..] el tinte natural con algas ofrece
una amplia variedad de colores.
Puede tefiir textiles en verdes,
marrones, grises e incluso rosas y
purpuras. Cada tipo de alga da un
color diferente. Se ha demostrado
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que la solidez a la luz del tinte estd
mas que calificada. Para mostrar
el potencial de estos materiales,
Nienke disefi¢ una silla y una mesa.
El asiento de la sillo esta hecho
de hilo de algas y teriido de forma
natural con algas. Esto fue tejido
a mano en un asiento blando. Las
sobras de este proceso se utilizan
para crear una pintura regular
para la mesa. Los desechos se
utilizaron para hacer los tazones
de biopldstico. As/ es como quiere
visualizar como las algas pueden
formar parte de nuestros hogares
en el futuro”

Nienkehoogvliet.nl, (2021)

Figura 6. Sea me collection, “Coleccion de mar”.
Fuente “nienkehoogvliet.nl”

Basse Stittgen

La cantidad de desperdicios de alimentos
y comida registrados diariamente en el
mundo alcanza cifras muy altas como se
puede observar en la siguiente cita.

¢Sabfa que el 45% de las frutas y vegetales
que se cosechan en todo el mundo se
desperdician? La cantidad equivale a algo
asi como 3700 millones de manzanas.
También se desperdicia el 30% de los
cereales, o 763.000 millones de cajas de
pasta, y de los 263 millones de toneladas
de carne que se producen mundialmente
cada afio, se pierde el 20%, el equivalente a
75 millones de vacas.

En total, segun cifras del Fondo de la ONU
para la Alimentacion y la Agricultura (FAO),
se pierden 1300 millones de toneladas

Materiales sostenibles y reduccién de desechos

de comida producida para el consumo
humano, un tercio del total. (Noticias ONU,
2018)

Eldisefiador aleman Basse Stittgen optd por
inventar un mMaterial a base de cascaras de
Nuevo para concienciar a los consumidores
en cuanto a sus habitos de consumo.

Basse Stittgen esta compuesto por
claras de huevo y cascaras que junto con
resinas se transforma en un biopolimero
solidificado. Este componente se vierte
en moldes de aluminio y se prensa con
prensas hidraulicas para darles formas de
platos y vajilla.

Este material aligual que los anteriores, esta
formado por compuestos completamente
naturales. No solo reutiliza desechos para
crear objetos con valor y significado, sino
que es responsable con el medio ambiente
y busca concienciar al usuario.

El uso de este tipo de materiales en el
disefio de productos que puedan incluirlos
es beneficioso para el medio ambiente vy
para la sociedad. Esto se debe a que, al
ser compuestos naturales, son tambiéen
productos organicos biodegradables vy, por
lo tanto, una vez que su vida Util termine,
no ocuparan espacio en el planeta como
residuos permanentes.

Figura 7. Basse Stittgen. Fuente: materialdistrict.com
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Conclusion

Todos estos materiales presentados
son ejemplos variados del disefio
biocompatible. Aparte de estos materiales,
existen otros muchos que siguen el mismo
proposito: “disefiar para la naturalezay con
la naturaleza”. La cualidad mas importante
que se puede destacar de estos ejemplos
es el aporte beneficioso que suponen para
el medio ambiente y la sociedad.

Los objetivos planteados al inicio de la
investigacion se cumplen ya que, en el
apartado anterior, se identifican materiales
sostenibles y naturales que contribuyen a
reducir la contaminacion y se explica como
estos pueden sustituir a otros analogos
mas contaminantes como los plasticos,
tejidos sinteticos, el concreto e incluso a la
madera.

Actualmente, los ejemplos de materiales
presentados en este articulo no se utilizan
a gran escala o para la produccion en masa
de productos, ya que son materiales de
innovacion relativamente reciente y todavia
hay que adecuar la maquinaria industrial a
ellos.

En caso de que estos materiales se llegasen
a emplear de forma masiva, supondria
en la explotacion de recursos naturales
o el reciclaje de residuos en grandes
cantidades. De todas formas, el impacto
medioambiental serfa considerablemente
menor comparado con los materiales
mas contaminantes que se emplean
actualmente, por lo tanto, aunque existe
un impacto medioambiental por el mero
hecho de existir, este se ve reducido.

Analizando tendencias como “Sustainability
Recoded”, se puede observar como los
consumidores cada vez demandan
productos mas sostenibles y naturales. En
los ultimos afios, el cuidado del planeta
y la responsabilidad social por parte
de los consumidores ha incrementado
exponencialmente. Por ello, las empresas
invierten cada dia mas en la investigacion
y la sostenibilidad de sus productos y
servicios.

En la actualidad, son muchos los
problemas que la sociedad debe resolver
para la conservacion del medio ambiente
y, entre ellos, esta el impacto negativo del
consumismodesmedidoylacontaminacion
gue esto conlleva. Como es muy complejo
y casi imposible concienciar a todos los
consumidores a ser mas responsables,
esta investigacion invita a profesionales
en disefio y empresas productoras a
desarrollar e introducir en el mercado
productos sostenibles y ecologicos que
sustituyan a otros mas contaminantes es
esencial para asi, inconscientermente, dirigir
al consumidor hacia una alternativa mas
beneficiosa para el planeta.

Los materiales sostenibles son cruciales
no solo en el disefio de producto, sino en
cualquier industria. Y, si estos materiales
ademas de ser sostenibles son capaces de
volver a la Tierra como parte del ciclo de
vida, serfa de las mejores soluciones que
existen para aplacar las consecuencias de
la contaminacion por residuos solidos.

Referencias

Andrés, J. P. (2009). Seleccion de materiales
en el proceso de diseno. Barcelona: Ediciones
CPG.

Borsani, M. S. (201). Materiales ecologicos:
estrategias, alcance y aplicacion de los
materiales ecologicos como generadores
de habitats urbanos sostenibles. Material no
publicado.Recuperadoel (22/03/21)dehttps:/
upcommons.upc.edu/handle/20991/13759

Cabrera, F. M. (2010). La seleccion sostenible
de los materiales de construccion. Tecnologia
vy desarrollo, 8/10.

Cruz-Estrada, R. H., Fuentes-Carrillo, P,
Martinez-Dominguez, O., Canché-Escamilla,
G., y Garcia-Gomez, C. (2006). Obtencion de
mMateriales compuestos a base de desechos
vegetales y polietileno de alta densidad.
Revista Mexicana de Ingenieria Quimica, 5,
29-34.

Flores, C. B. (2009). La problematica de los
desechos solidos. Economia, (27), 121-144.

Franklin vy Till, K.y C. (2019). Radical Matter.
Londres: Thames & Hudson.

Greenpeace Mexico (2019). No todo el pldstico
se recicla. ;Sabes por qué? Greenpeace.org.
Recuperado el (29/03/2027) de https:/www.
greenpeace.org/mexico/blog/2490/no-
todo-el-plastico-se-recicla-sabes-por-que/

Holt, M. J, & Garcla, M. I. D. J. T. (2017).
Aplicacion de mobiliario disefhado a partir
de materiales de desechos en propuestas
de disefio interior. Jovenes en la Ciencia,
2(1), 1775-1779.

Instituto Nacional de Estadistica (INE) (2019).
Estadistica sobre Recogiday Tratamiento de
Residuos. Ine.es. Recuperado el (31/03/21) de
https://www.ine.es/prensa/residuos_2017.
pdf

Krejcl, P. (2012). DesignBoom. Recuperado el
(01/04/2021) de https://www.designboom.
com/design/waste-wood-and-bio-resin-
chair-by-marjan-van-aubel-jamie-shaw./

NewspaperWood. (2021). Newspaperwood.
com. Recuperado el (31/03/21) de https:/
newspaperwood.com/about/

Noticias ONU (2019) El costo ambiental
de estar a lao moda. Recuperado el
(27/05/2021)  de  https:/news.un.org/es/
story/2019/04/1454161

Noticias ONU (2018) El desperdicio de comida,

una oportunidad para acabar con el hambre.
Recuperado el (27/05/2021) de https://news.
un.org/es/story/2018/10/1443382

Orjola, T. (2018). Tamaraorjola.com.
Recuperado el (01/04/2021) de http://
tamaraorjola.com/contact.html

Rocha-Tamayo, E. (2011). Construcciones
sostenibles: materiales, certificaciones vy
LCA. Revista nodo, 6(11).

Salas-Jimenez, J. C, & Quesada-Carvajal,
H. (2006). Impacto ambiental del manejo
de desechos solidos ordinarios en una
comunidad rural. Revista Tecnologia en
Marcha, 19(3), 9

Sanchez, J.  (2020). Ecologlaverde.
Recuperado el (01/04/2021) de https://www.

ecologiaverde.com/que-son-los-residuos-
solidos-y-como-se-clasifican-1537 html

Studio Nienke Hoogvliet. (2019)
Nienkehoogvliet.nl. Recuperado el
(01/04/2021) de https:/www.nienkehoogvliet.
nl/portfolio/sea-me-collection/.

Waste Based Bricks (2017). StoneCycling.
Recuperado el (01/04/2021) de https:/www.
stonecycling.com/wastebasedslips.

Fuente de financiacion

proyectasé

An industrial design journal

SSN 2386-5414 | e-ISSN: 2340-8391



o

declaracion

NN
N O

Proyecta56, an Industrial Design Journal es una publicacion de
convocatoria abierta. Esta revista proporciona un acceso librey gratuito,
y NO requiere suscripcion previa. Pensamos que ofrecer al publico un
acceso libre a las investigaciones ayuda a un mayor intercambio global
del conocimiento.

Esta obra esta bajo una licencia de Creative Commons de reconocimiento
no comercial sin obra derivada 4.0 Internacional cuyo texto completo se
puede consultar en creativecommons.org. Por este motivo, se permite
la copia, distribucion y comunicacion publica de los trabajos siempre
y cuando se cite al autor del texto y a Proyecta56. No obstante, no se
pueden hacer usos comerciales ni obra derivada. Los contenidos de la
revista seran liberados y colocados en internet para su libre descarga
coincidiendo con la aparicion del mismo en la periodicidad declarada.

Proyecta56 apuesta por el compromiso ético. El equipo editorial
completo (Comité cientifico y Asesor y Consejo Editorial) subscribe
los principios del codigo ético publicado por el COMMITTEE ON
PUBLICATION ETHICS (COPE) en el “Code of conduct and best practices
guidelines for journal editors”

La publicacion se compromete a mantener el nivel de integridad més
alto posible en el contenido publicado. Por esto, puede usar un software
de deteccion de plagio para examinar las presentaciones. Si se identifica
el plagio, se seguiran las pautas de COPE sobre plagio.

El contenido publicado en esta publicaciéon ha sido revisado por expertos
externos mediante un proceso de “Revision entre Pares” de doble ciego
(Double blind Peer-review).

Proyecta 56: An industrial design journal

Ntimero 2. Junio 2022

proyectass

An industrial design journal

Compromisoéticodel ConsejoAsesoryEquipoEditorialdeProyecta56,
an Industrial Design Journal

Se definen como obligaciones y responsabilidades generales de los
miembros del Consejo cientifico y Asesor y Equipo Editorial de la
publicacion los siguientes:

- Atender en todo momento las demandas y necesi-dades de los lectores
y autores.

- Apostar por la mejora continua de la revista.

- Mantener una politica de buenas practicas en igualdad de género
y reflejar esta en el contenido de trabajos, la propia publicacion y sus
organos de gobierno.

- Velar por la calidad de los contenidos publicados en la revista.

- Defender la libertad de expresion y la pluralidad de las publicaciones.

- Mantener la integridad académica de su contenido.

- Aceptar, en su caso, la publicacién de correcciones, aclaraciones,
retractaciones y/o disculpas por errores voluntarios o involuntarios que
pudieran cometerse.

Compromiso ético de Proyecta56 con sus lectores/as

La publicacion se compromete a establecer un canal de comunicacion
fluido y accesible donde los lectores puedan solicitar informacion,
aclaracion o presentar una reclamacion. Para contactar con nosotros,
cualquier lector puede hacerlo a través del correo electronico
proyectaSe6@uca.es.

Compromiso ético de Proyecta56 con con los/las autores/as

La revista se compromete a velar por la calidad del material que
publica, atendiendo y haciendo cumplir las normas de la revista y sus
diferentes secciones. Se compromete a hacer publicas las normas de
publicacion y de edicion, a través de las Instrucciones para autores. Las
decisiones del equipo editorial para aceptar o rechazar un documento
para su publicacion se basan en la originalidad, claridad expositiva,
importancia de la aportacion del estudio e idoneidad del mismo en
relacion a la linea editorial de la revista. La publicacion se compromete,
ademas, a asignar revisores de reconocido prestigio y reconoce el
derecho de los autores/as a estar informados sobre todos los pasos del
proceso de revision, incluido el derecho a apelar contra las decisiones
editoriales. La publicacion se compromete a mantener actualizados en
su pagina web todas las directrices para los autores, modalidades de
envio, los avisos de derechos de autor/a y la declaracion de privacidad de
los mismos. La presente Declaracion ética y de buenas practicas podra
actualizarse regularmente. Los cambios de composicion del Consejo
Asesor o Equipo editorial no afectaran a las decisiones ya to-madas
salvo casos debidamente justificados.



normas

NN
b

o

Proyecta56, an Industrial Design Journal admite trabajos originales
redactados en castellano, italiano e inglés que presenten tematicas
relacionadas con el diseno industrial y el desarrollo de productos. Los
originales se presentaran a través del siguiente enlace https://revistas.
uca.es/index.php/proyectas6/about/submissions con cuerpo 12 y en
formato word. Para cualquier duda puede enviarse un correo a la
direccion: proyectaS6@uca.es.

Cadaarticulo debera tener,igualmente, un breve resumen en castellano
o italiano, y en inglés, el titulo del articulo traducido al inglés, y entre 4
y 6 palabras claves también en los dos idiomas (perteneciendo al menos
3 a nuestra base de datos).

El documento debera incluir al menos los apartados de Introduccion,
Metodologia, Resultados, Conclusiones y Referencias (estas ultimas
en formato APA). Se deberd indicar con claridad a lo largo del texto la
colocacion de las figuras y las tablas con sus correspondientes pies (en
el caso de las figuras) y encabezados (en el caso de las tablas). Todas
las imagenes se adjuntaran en formato digital con calidad para ser
reproducidas. La revista entiende que los autores tienen los derechos
pertinentes para la publicacion de las imagenes que proporcionan.

Proyecta56 tiene por objetivo publicar distintos tipos de articulos segun
sean divulgtivos o cientificos. Independientemente de la tipologia,
debera pertenecer a una de las siete tematicas de la misma.

Proyecta 56: An industrial design journal

Los articulos divulgativos seran encargados por parte del comité
editorial a autores especialistas. Pueden ser Perspectivas o columnas
de opinion con extension de 2.000 y 800 palabras respectivamente.
Dentro de los articulos cientificos, se diferentcian entre articulos de
investigacion y revisiones (de al menos 4.000 palabras), y notas técnicas
(de hasta 1200). Los trabajos cientificos seran sometidos al sistema
de evaluacion externa por pares (doble ciego). Los autores seran
informados de la evaluacion por los responsables de la revista.

Proyecta56 busca la apertura institucional, por lo que al menos un
tercio de los miembros del consejo de redaccion debe pertenecer a
instituciones ajenas al organismo editor, la Universidad de Cadiz, y al
menos un tercio de los autores nunca formaran parte del consejo de
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