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Resumen

Este articulo da cuenta de diversos cuestionamientos que un sujeto crea-
tivo puede tener en el momento de realizar una accién o pensamiento en
el campo del diseno; esto con el fin de aclarar las caracteristicas, en el
ambito del disefno, de las nociones de tipo, boceto, modelo y prototipo. Se
estudian las dimensiones de actitudes y dominios: las primeras como una
disposicion de permanencia o cambio ante la vida y las segundas que con-
sideran el mundo de las ideas y pensamientos y el mundo concreto, donde
surge la configuracion. Asi, entre actitudes y dominios, aparecen diversos
escenarios desde los cuales el sujeto actlia para acercase a la idea de tipo,
a las manifestaciones del boceto, a la forma de elaborar una representa-
cién como el modelo o, finalmente, llegar al cuestionamiento como esencia
creativa del prototipo.

Palabras clave: diseno, creatividad, tipo, boceto, modelo, prototipo.

Abstract

This paper takes into account the diverse questions that the designer
may have on caring out a procedure, or realizing a thought process when
working in his field. The reasons for this undertaking are the following: to
clarify the characteristics of the design, the notion of type, the sketch, the
model, and the prototype. Studies are carried out of the dimensions of atti-
tudes and domains. The former are considered to have either a place of per-
manency or change in life, and the latter deal with the area of thoughts and
ideas in the concrete world from which the configuration arises. Different
scenarios emerge from these attitudes and domains allowing the designer
to have a better understanding of: the notion of type, what can be inferred
from the sketches, the way in which a representation of the idea (a model)
can be created, and lastly to be able to begin the process of pondering,
which is itself the essence of the creative prototype.

Keywords: design, creativity, type, sketch, model, prototype.
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La creatividad ha sido una preocupacion constante en la disciplina
del disefio. Desde ahi surgen diversos cuestionamientos referentes a
la posibilidad de crear, a cdmo innovar, a qué idea se materializa o no,
a la relaciéon entre cambio y creacion, a la concepcién de una persona
con capacidad y estatus de creativo diferente a los demas, requerido en
multiples lugares donde estar en la vanguardia es la prioridad. Este ar-
ticulo da cuenta de algunas caracteristicas con las cuales debe contar
un sujeto creativo en el momento de realizar una accién o pensamiento
considerado creativo y lo que es primordial en ello; asi mismo, sobre
algunas condiciones creativas que deben existir al materializarlas, en
especial en el campo del diseno, lo cual se evidencia con los modelos
y los prototipos.

Este documento desarrolla la idea de pensamiento creativo como una
actitud de vida, una capacidad o la posibilidad de plantear cuestiona-
mientos, de tener una aventura con lo desconocido o de salir de los
territorios seguros hacia la incertidumbre, no sélo en el pensamiento,
en lo que se denomina procesos cognitivos, sino en la capacidad crea-
tiva de la accién, en la realizacién de las cosas. Ademas, relaciona la
actitud creativa con los medios de representacion e interacciéon mani-
pulados por el disenador y aclara las caracteristicas, en el contexto de
disefo, de las nociones de tipo, boceto, modelo-simulacién y prototi-
po. Estos cuestionamientos sobre creatividad y medios se consideran
el marco teérico y conceptual de futuras lineas de investigacién que
tengan la inquietud de reforzar el prototipado para especificar, la ex-
presion tridimensional relacionada con los modelos y la aproximacién
a las tecnologias de prototipado rapido y programas generativos de
forma.

Actitudes: permanencia y cambio

La actitud creativa es una disposicion ante la vida, una reaccién ante
las alteraciones percibidas de un entorno cercano o lejano. En oca-
siones, esta actitud encuentra un entorno que ofrece situaciones de
estabilidad y donde no se ejerce ningun tipo de presion en la cotidia-
nidad. El sujeto transcurre en medio de un estado de tranquilidad, sin
variabilidad, en una atmdsfera inalterada. Igualmente, en tal estado
se configura lo que de manera cémoda estéa al alcance de las manos;
no se actlia con preocupacion y hay poco animo intelectual en la rea-
lizacién de las cosas; es decir, se responde de manera sumisa ante la
propuesta de un objeto, sujeto, espacio o cultura.

La actitud de permanencia (fig. 1) persiste en el sujeto, el conformis-
mo se mantiene. De ese modo, se repite automaticamente lo que se
ha aprendido y se explica lo que otros plantean, sin buscar necesaria-
mente su comprension, poniendo al servicio la memoria involuntaria
y autémata. Esta actitud acaba con la curiosidad subyacente, pues al
no existir presion, no hay problemas y, por lo tanto, la experimenta-
cién no es necesaria.' Asi, el ser humano se convierte en un individuo
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2 Careri, Walkscapes, 32-49
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4 Ibid.
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Figura 1. Actitudes y dominios. Dibujo de Henry Osorio.

sedentario y estatico? que, en el dominio de la configuracién fisica de
las formas y los espacios, ejecuta, elabora y controla el mundo artificial
de manera facilista y adaptativa.

En el contexto del diseno se tiende a permanecer en dicho estado como
respuesta a una situaciéon donde se recurre a la reproduccién de férmu-
las clasicas propias del tipo, por ejemplo, cuando se adapta de manera
literal una silla clasica o cuando se construye un mueble estandar de
una mesa de planchar sin pensar en posibles cambios. En sintesis, se
conciben cosas en un entorno rigido, definido e inmodificable, debido
a esta actitud pasiva y condicionada.

En contraste con la situacién anterior, existen momentos en los cuales
el hombre se enfrenta a una realidad cargada de incertidumbre: desde
ella se presenta una crisis significativa para el proyectista, que rompe
con la tranquilidad de la actitud de permanencia y lo obliga a adoptar
una actitud de cambio (fig. 1). En este caso, la curiosidad —una cua-
lidad que prepara a las personas a la creatividad>— es necesaria para
observar de manera especial y diferente un entorno y entrar en estado
de alerta.

Alli, la percepcion es la de un escenario de oportunidades y un espacio
ideal para que emerjan la exploracién, la experimentacion y la reflexiéon
intelectual; asi mismo, se presenta la aventura por el descubrimiento,
que facilita el cambio, en el modo de alcanzar objetivos y en la bus-
queda del paso creativo de la elaboracion.* Gracias a esta situacién se
establece un dominio flexible y sin contornos rigidos, susceptible de ser
modificado, una atmoésfera donde el ser humano actia como un néma-
da en busqueda de una correspondencia entre el entorno y un sentido
de la vida que le permita explorar.?
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Es una actitud que permite sentirse activo y motivado, con un sentido
de libertad que provoca y anticipa la generacién de actos creativos; es
el ambiente donde la curiosidad permite aprender sobre la marcha,
convertirla en una estrategia enfocada en lo que se va encontrando
y complementar la bisqueda, descubriendo patrones detonadores de
acciones novedosas.® La actitud creativa permite el paso de lo estati-
co a lo dinamico. Cuando se manifiestan eventos criticos que generan
incertidumbre, es alli donde la actitud de cambio se va fortaleciendo
a medida que emergen los elementos que facilitan el acto creativo,
gracias a sus limites flexibles que auspician y motivan la reflexion y
permiten la experimentacién en la vivencia.

Dominios: abstracto y concreto

Ahora bien, se proponen dos dominios: uno abstracto lleno de ideas
y conceptos y uno concreto materializado en bocetos, modelos, simu-
lacion y prototipos. Segun estos dominios, es imprescindible que el
ser humano advierta y valore su entorno, se sitlie y actie sobre éste,
pero él decide las ocasiones en las que adopta actitudes de permanen-
cia; en las que se aferra a referentes culturales anteriores, a modelos
predeterminados, a situaciones de estancamiento y quietud que no le
inspiran inquietud, y en las que asume, en otras oportunidades, acti-
tudes de cambio y de critica, vistas como “la facultad que inventa for-
mas nuevas [.] Cuando se critica se rompen los paradigmas y emerge
lo nuevo (Oscar Wilde)”.” En ese punto, la critica, como la pregunta,
moviliza, deja que se propongan alternativas y que se busquen nuevas
propuestas innovadoras desde las posibilidades que emergen en los
multiples momentos de incertidumbre.

Los dominios y las actitudes afectan de una u otra manera el compor-
tamiento del ser humano ante la realizacion de las cosas que se consi-
deran creativas en determinadas culturas y sociedades. En el dominio
abstracto se considera que la persona esta navegando en el mundo de
las ideas y pensamientos; no hay materializacién. En el dominio con-
creto hay materializacién de la idea/pensamiento, surgen elementos
propios de la configuracion (fig. 1).

La actitud de permanencia en el dominio abstracto se relaciona con la
continuidad tedrica-conceptual que conlleva la aplicacion, el analisis
y la conexién con el pasado desde el aprendizaje, mediante la memo-
ria involuntaria, que se hace habito, pensamiento analdgico.® Por otro
lado, la actitud de cambio en este mismo dominio permite que emer-
jan momentos transicionales exploratorios, que se ate el aprendizaje
de la memoria voluntaria del presente y se conecte con lo que ocurre
en el instante, pensamiento metaférico, conector de ideas y configu-
raciones. Aqui las circunstancias criticas permiten la aparicién de la
incertidumbre y la pérdida de seguridad, lo cual debe ser aprovecha-
do por el disenador para construir propuestas creativas y comprender
realmente las especificaciones de un disefio en pro de la innovacién.

6

Johnson, Sistemas emergentes, 91-116

7 Aldana, Creatividad y educacién, 133.

8

Deleuze, Proust y los signos, 74-76
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Entre actitudes y dominios

En las multiples combinaciones entre dominios y actitudes pueden
surgir diversos escenarios sobre los cuales el sujeto actia y estar en
la permanencia abstracta, el cambio abstracto, la permanencia concreta
o el cambio concreto. Estos escenarios se representan en un esque-
ma (fig. 2), donde en el cuadrante superior izquierdo esta el escenario
de permanencia abstracta, el cual es un dominio comodo en que las
ideas, los simbolos y los conceptos tienden a permanecer en un estado
de continuidad, y donde el detalle o parte de un todo se ve como refe-

9 Calabrese, La era neobarroca, 85-105 rente o modelo.? Es mas, alli ocurre la réplica de manera conformista y
facilista, por cuanto este es un espacio estatico que induce un compor-
10 Careri, Walkscapes. tamiento sedentario,' atado a referentes culturales pasados.

En la figura 2, en el cuadrante superior derecho, se ubica el escenario
de permanencia concreta, una dimensién real con referentes fisicos e
inherentes que por su naturaleza estan unidos a si mismos, inmersos
en sus limites materiales. Dichos limites inducen a adoptar una actitud
conformista que busca la adaptacion; es, al igual que el escenario de
permanencia abstracta (cuadrante superior izquierdo), un escenario
estatico aferrado a las fronteras rigidas que impone su sedentarismo.

Por otro lado, en el cuadrante inferior izquierdo se presenta un esce-

nario de cambio abstracto, flexible y sin limites, donde el ser humano,

en constante busqueda de posibilidades, se siente activo y motivado

hacia la reflexién inducida por la incertidumbre que produce un cam-

11 Marquinez et 41, Hombre atinoamericano, bio. Esta vivencia con el entorno acerca a la comprension de la realidad
18-34 permite otorgar sentido a las posibilidades que se presentan.

Finalmente esté el escenario de cambio concreto en el cuadrante infe-
rior derecho, que conforma la atmésfera ideal para la creacién de ideas
innovadoras. Es un espacio flexible y liquido, donde el ser humano ac-

> THS0 D& Wi MIZACIO 22 AS Do
) DEW AZSTRAETD A LO CAMSRETD)
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Figura 2. Escenarios entre actitudes y dominios. Dibujo de Henry Osorio.
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tla en busca de aventuras que le permitan explorar y experimentar a
través de los materiales; por lo tanto, concreta la representacion del
mundo real y fisico de las cosas, al adecuar el entorno a necesidades y
deseos cuyo fin es una configuracién concreta.

Creatividad en el dominio abstracto

Para acercarse a cuestionar lo que esta sucediendo en la mente y las
dindmicas que expresan los procesos de creacién del pensamiento es
necesario explorar, realizar un manejo integral de desempenos cogni-
tivos, al igual que relacionar los contenidos y ambitos de las activida-
des.” Por lo tanto, este escenario precisa que el ser humano adopte
una actitud especial ante las situaciones nuevas, en beneficio de la
creacion.”

De lo aprendido forman parte los cédigos del lenguaje sociocultural,
que registran los patrones, asi como las definiciones significativa y
simbdlica de los eventos. Estas relaciones generan el campo de donde
emergen los conceptos y las ideas, algunos ya determinados, otros en
la bausqueda de las preguntas para abrir las puertas a la creacion. El
acto creativo es un acto de ruptura,' pensar de otro modo la realidad,
de hacer que ella cobre una realidad diferente y rompa con la percep-
cién habitual que se tiene de ella, tomar los objetos y sacarlos de la
situacién en la que se encuentran. Luis Carlos Restrepo plantea:

[...] el mas alto grado de desarrollo cerebral esta en la sensibilidad que
se presenta hacia lo ambiguo y lo impredecible. El encéfalo se muestra
como un sistema abierto a lo incierto, especializado en dejarse atraer
por el azar y la ambigliedad. Este encuentro con lo inesperado desata
los patrones de alerta, seguimiento y bisqueda que estan en la base de
todo proceso de conocimiento.™

Ademas, enfrenta la incertidumbre y el conflicto que produce la an-
siedad ante una situacién nueva. Todo aquello implica que desde el
momento en que aparece cualquier sensacién, hay que fragmentarla,
aislarla, recibirla independientemente, de modo singular, desconec-
tarla de la percepcion y sensibilidad dadas por la preconcepcion o el
aprendizaje, para que lleven a la busqueda y a la creacién. No obstan-
te, si en este momento de exploracion las sensaciones se unen a las
percepciones, al aprendizaje y la memoria a partir de la recordacion,
bien sea por analogia, semejanza, se estaria atrapado en el apego a
lo aprendido, a la aplicacion y posiblemente a la repeticion de conoci-
mientos y experiencias acumulativas.

Aungue la pregunta, la exploracién y la manipulacién son la esencia
del creativo, algunos profesionales en el contexto de disefio coinci-
den'® en que es fundamental tener un conocimiento previo, una obser-
vacion de la situacién, averiguar lo que se ha hecho y qué otras opor-
tunidades y soluciones se han encontrado y desarrollado de acuerdo
con la busqueda realizada. Dependiendo de la dindmica que se les dé a

12 Owen, Design Thinking.

13 Pabon, “Creatividad y arte”.

14 Mufioz, “Creatividad en la publicidad”,
257.

15 Restrepo, “Creatividad y vida cotidiana”,
151.

16 Entrevistas con Hernando Barragén
(profesor asociado del Departamento de
Disefio, Universidad de los Andes), Bogo-
ta, 7 de septiembre del 2009; Antonio
Garcia (profesor titular del Departamento
de Ingenieria Electrdnica, Universidad de
los Andes), Bogotd, 17 de septiembre del
2009, y Jorge Vergel (director de Kassani
Disefio S. A.), Bogota, 2 de octubre del
2009.
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17 Cannigia et dl., Tipologia de la edifica-
cion, 24-31.

EBhION Ghriteo
JETERD )

estos contenidos, aparece o no la inquietud creativa: puede quedar en
la recoleccion de informacion, inventario o descripcién de una situa-
cion, sin olvidar que segun el discurso sociocultural actual, se percibe
que el proceso creativo en el disefador tiene como punto de partida
una oportunidad o un problema, o esta asociado a una necesidad o un
gusto, aspectos involucrados en el entorno inmediato.

Esta busqueda del conocimiento previo nos acerca a una idea tipo co-
nectada a una memoria estaticay repetitiva. El disefiador parte del tipo
como uno de los referentes del concepto, lo analiza por medio de las
tipologias y se apega a una copia invariante de éste. Tipo' se define
como un concepto que existe por el aprendizaje en nuestra memoria;
se encuentra inmerso en experiencias anteriores, estado previo a la
materializaciéon de las cosas, atributos y propiedades. El tipo no hay
que pensarlo, hay que recordarlo o buscarlo, porque es determinado
por experiencias culturales anteriores y corre el riesgo de ser asumido
de manera facilista. Este es el caso en que el disefiador toma el camino
conocido y de frecuente recorrido, por ejemplo, cuando se basa en un
tipo mesa y sobre éste hace variaciones formales, o de materiales, no
cambia el concepto mesay se limita a maniobrar la forma y la estética
sin ir mas alla de pensarlo como una superficie de soporte que pue-

Huid DL
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EUMTI0 D henD
LMCELTD

de tipo de boceto, modelo y prototipo.
Dibujo de Henry Osorio.

J
% Figura 3. Caracteristicas en el contexto de disefo de las nociones

[24] dearq 08. Julio de 2011. ISSN 2011-3188. Bogota, pp. 18-31. http://dearg.uniandes.edu.co



de llegar a tener otra configuracién; permanece entonces en el campo
abstracto que repite el tipo a través de un modelo. “El tipo es pues el
concepto del objeto realizado”, es un elemento abstracto que repre-
senta algo ya configurado y a su vez también es una estructura capaz
de multiples desarrollos y manifestaciones, es el inicio del didlogo en-
tre la idea y el objeto.

Al visualizar el tipo como concepto comun que existe en la mente de las
personas, permite desde referentes contextuales aprender de ellos para
poderlos intervenir; es un insumo importante en el otorgamiento del sen-
tido dado a las posibilidades de las cosas, ya que igualmente este sentido
es el reflejo de un tipo que lo conecta con el pasado.' Esta circunstancia
puede ser aprovechada por el disefio en su fase inicial, a fin de detectar
los diferentes tipos que las personas tangibilizan en sus actos cotidianos,
los cuales pueden ser de espacios, objetos, habitos, roles, etc.

El tipo no sélo esta en el dominio de lo abstracto, sino que también
requiere una actitud de permanencia (fig. 3), asi como busqueda de
referentes, de imagenes e ideas a las cuales no se les hace ningun
cuestionamiento, copia superficial sin cambio en esencia, continuidad
del conocimiento e informacion considerado Unica opcion o punto de
vista. Sobre el objeto o la idea se realizan aparentes cambios o se ma-
nejan variables pero no existe una transformacion.

Creatividad en el dominio concreto

En este dominio se aproximan las ideas y conceptos que estan a dis-
posicion de la creacién material, de la configuracién; ocurre la repre-
sentacion del mundo real y fisico de las cosas por medio de la ma-
nipulacién fisica de los materiales y los artefactos, y se construyen
para una dimension real por medio de los diferentes medios tangibles,
conociéndolos, explorandolos, acercandose a sus cualidades y carac-
teristicas, pues éstos se adaptan y son maleables a las intenciones del
creativo, al buscar adecuar el entorno fisico a deseos y necesidades
gue aspiran a respuestas en lo concreto.

Esta materializacién ofrece opciones para explorar, interactuar, pro-
vocar a partir de las sensaciones, hallar el sentido de lo que se esta
haciendo, escoger las herramientas adecuadas para producir disefo.
Lo concreto es con lo que el sujeto puede interactuar con cualquier
tipo de interfaz material o cédigos de programas; tiene la opcién de
ir y venir, recoger y preguntar. En Ultimas interactla para conocer el
elemento que demarca el exterior en la bisqueda de un acercamiento
a lo desconocido, para modificar la relacién.

Una de las manifestaciones o representaciones del creativo es el bo-
ceto, que aparece como una extensién de primera mano de las ideas,
un elemento que permite un didlogo directo con la mente y el conoci-
miento.?’ Las primeras ideas se plasman en bocetos, su expresion se
convierte en un juego de la creatividad, rayar, armar y desarmar, explo-

18 Ibid.

19 Moneo, Sobre la nocidn de tipo en
arquitectura, 34-50.

20 Buxton, Sketching User Experiences.

El prototipo en el diseiio Mario Pinilla, Carolina Parra, Edilsa Rojas

[25]



Figura 4. Las nociones de tipo, boceto, modelo y prototipo en su condicién de estado o transicion.
La transicion es generada por la incertidumbre. Dibujo de Henry Osorio.

21 Pabén, “Creatividad y arte”.

22 Entrevista con Jorge Vergel

23 Giralt-Miracle, Gaudi, 30.

rar con la idea de ir concretando forma, establecer coherencia entre lo
que se esta pensando y lo que se esta materializando, configurando.
Trabaja de manera abierta, para que su creacion y lectura se expresen
libremente como habilidades propias de un disenador.

Aun en el boceto las percepciones se abordan desde un esquema orde-
nado y establecido, que suprime la intervencién del azar, pues el acto de
crear se asume como una consecuencia del proceso de aprendizaje,?
de componer a partir de unas formas, escalas, o de la escritura, donde
la estructura funciona como un a priori. En parte el boceto no tiene un
caracter estatico, es una transicion (fig. 4), un recorrido, incluso tiene
un caracter de inacabado porque sugiere posibilidades todo el tiempo.
Usa los medios bidimensionales y tridimensionales, explorando las po-
sibilidades de la comunicacion visual y del espacio, con la cual el crea-
tivo puede dimensionar en la realidad y transformar la idea con sus ma-
nos; llegar a “sentir el disefio” bocetando en todas las dimensiones.?

En toda accién de disefo se evidencia el uso de los bocetos y la ex-
periencia con los diferentes medios que lo posibilitan; asi se esbozan
diferentes momentos, transiciones. El boceto bidimensional se expresa
a través de diferentes medios: desde lo representado en el papel hasta
lo virtual. Este permite la representacién de ideas de caracter inme-
diato. El bocetar se basa en el didlogo del creativo con la comprension
geométrica, la construccién espacial y la representacion. El boceto bi-
dimensional esta en transformacién constante, cambia con el trazo,
que determina las decisiones de disefio que se van tomando (fig. 5). Es
necesario aclarar que este boceto puede seguir la ruta que lo llevaria
a ser una imagen tipo, en la cual deja de ser didlogo constante y se
convierte en una imagen permanente de representacion (figs. 5y 6).

Por su parte, el desarrollo del boceto tridimensional (fig. 6) permite la
comprensién espacial en las tres dimensiones. Una observacion de-
tallada de la realidad y mayor pragmatismo en las posibilidades de
configuracién® tiene diferentes tipos de exploracion segln el manejo
de los medios y las herramientas para la configuracion de las ideas.
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Ello también facilita la comunicacién entre las diferentes audiencias,
e incluso puede influir en la toma de decisiones en via al posterior de-
sarrollo del prototipo.

La expresion tridimensional cercana al boceto es un recurso potencia-
lizador de la creatividad, ya que permite ser mas recursivo en las eta-
pas iniciales del proceso de disefo, pues logra la experiencia rapida
del diseno en las tres dimensiones, y dado su caracter experimental
y exploratorio, tiene mayor libertad en el uso de los medios y las he-
rramientas. Esto es, facilita el proceso iterativo del disefo, “ajuste y
refine” rapidamente.

Por otra parte, en la medida en que el creativo cuida mas el detalle en
la configuracidn, la expresion tridimensional se acerca méas al modelo,
pues se tiende a perfeccionar la idea de disefo, a ser mas especifico y
a elaborar una representacion. En otro sentido, algunos bocetos tridi-

Figura 5. Boceto bidimensional. Fuente: Proyecto exprimidor de naranjas desarrollado por Mario Pinilla.
Figura 6. Boceto tridimensional. Fuente: Ejercicio de la clase de Expresion Tridimensional de la estudiante Vivian Camila Rincén
(Universidad de los Andes, 2009-11).

Figura 7. Prototipo en bruto. Fuente: Ejercicio de la clase Prototipado de Especificaciones, de los estudiantes Diana Alvarez, Oscar
Otero y Roberto Pulido (Universidad de los Andes, 2009-11).

El prototipo en el disefio Mario Pinilla, Carolina Parra, Edilsa Rojas [27]



24 Tassi’s, Tool Mock Up.

Figura 8. Modelo que representa las proporcio-

nes de un exprimidor de naranjas.
Dibujo de Mario Pinilla.

25 Aguayo et al., Metodologia del disefio
industrial, 502.

26 Schrage, Juego serio, XVI-28.

mensionales pueden trascender a la creacion de prototipos en bruto,?
método répido para construir prototipos con todos los objetos y mate-
riales disponibles en ese momento y lugar especifico (fig. 7).

En el dominio concreto se puede llegar a otras materializaciones ex-
presadas por los disefiadores o creativos, ademas del boceto. Las més
reconocidas son el modelo, la simulacién y el prototipo. En estas mate-
rializaciones el tiempo y el movimiento rompen la tridimensionalidad;
surge entonces la ubicuidad, la interaccién, la predeterminacién de
una accion, un objeto o un comportamiento como elementos primor-
diales en el disefio contemporaneo.

El modelo se establece como un estado en medio de lo transicional
del boceto y el prototipo (fig. 4) y representa un momento significativo
en el proceso de creacién, al establecer criterios en la representacion
de un concepto, como se aprecia en el recurso grafico empleado para
la definicién formal y las proporciones de un exprimidor de naran-
jas desarrollado por Mario Pinilla (fig. 8). Tiene limites y un caracter
estatico; asi mismo, describe bien (sea de forma textual, analédgica,
simbdlica o material®) las propiedades de un disefio que se estable-
ce. El modelo tiene la capacidad de seguir la via del cambio que se
propone con los prototipos. Cuando el modelo se desarrolla en una
actitud de cambio, encuentra un espacio libre donde les son puestos
puntos de referencia que se van refinando hasta convertirse en guias
para la construccion de nuevos mundos o artefactos, el desarrollo de
prototipos, con el fin de abandonar el caracter estatico por el dinamico
—esto enriquece el concepto de diseno— y da paso a nuevas transi-
ciones con el prototipo, donde se permite la exploracion, experimenta-
cién e interacciéon mas de cerca con una audiencia.

En su condicién de estaticidad, el modelo establece pardmetros defi-
nidos y especificos, muestra una guia. Se diferencia del boceto en la
concrecién, en la opcién que propone, para iniciar las variaciones; se
toma como un punto de referencia donde si se imita o se reproduce, se
manifiesta la actitud de permanencia y cuando sobre él se proponen
transformaciones la actitud que prima es el cambio. Para el disefador
representa un cambio de escala, de dimensidn, no sélo de tamano sino
de elementos o planteamientos por seguir. Es la materializacién que
relaciona el conocimiento del creativo con el de las audiencias. Asi se
visualiza un futuro posible a fin de obtener una perspectiva de éste,® ca-
racteristica que lo acerca a la simulacién, que también visualiza posibles
futuros y acerca de la manera mas fiel desde lo perceptual y sensible a
lo que podria ser. No hay soluciones éptimas, sélo genera posibilidades.

La simulacion, emular fielmente lo que esta ocurriendo, algunos esce-
narios, ofrece vivencias o crea mundos posibles que no estan al alcan-
ce de una realidad cercana a través de otros medios, pero la esencia a
priori permanece. Para su realizacién se basa en modelos conceptua-
les, en una hipdtesis de funcionamiento, y seguin las condiciones téc-
nicas del sistema disenado, puede ser una simulacién estatica, como
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representacion de un modelo; pero puede ser dindmica cuando esta
sometida a interacciones reales y alli se acerca al prototipo, cuando se
prueban funciones de algunos elementos.?’

La simulacién se trabaja con escenarios posibles. En su planeacién se
tiene en cuenta el estado ideal al que se quiere llegar; pero lo verifica-
ble realmente se observa, por ejemplo, cuando un programador de sis-
temas, mediante la construccién del cédigo, simula la idea que ha sido
bocetada y modelada por el diseniador en un escenario posible. De este
modo, con el modelo y la simulacién se establecen procesos iterativos.

(Modelo o simulacién? Estas dos expresiones o materializaciones lo-
gran averiguar “anticipadamente, sin mover una sola linea de cédigo o
un solo recurso mas que el papel y el lapiz, si algo va a funcionar o no,
permite encontrar los posibles problemas en el disefio de un producto
antes de usar un solo recurso para poderlo construir, y la técnica de la
construccion de escenarios en los cuales se coloca el producto como si
existiera en el contexto real, no solamente los casos donde se supone va
a funcionar ‘maravillosamente’ sino todos los casos posibles”.?® Asi, tan-
to el modelo como la simulacién son altamente potenciales en el disefo.

Ahora bien, para llegar a la esencia creativa, como se ha expuesto a
través de los dominios y las actitudes, es de especial notoriedad el pro-
totipo, ya que su esencia es el cuestionamiento, se sitia en el cambio
concreto, porque principalmente demanda una actitud. Alli es donde
ocurre la circunstancia critica que el disefiador aprovecha para cons-
truir mejores propuestas y comprender realmente que las especifica-
ciones y posibilidades de un disefo pueden llegar a materializarse en
pro de la innovacién. El prototipo admite que emerjan estados transi-
cionales exploratorios, para llegar luego a estados mas estables.?® Son
en estas transiciones (fig. 4), donde el prototipo en su esencia es mas
potente, ya que permite el reparo y las acciones para generar otros
prototipos mejor juzgados.

Los prototipos permiten la comunicacion en diferentes ambitos; faci-
litan la interaccidn si su estructura contempla esta posibilidad, como
se aprecia en la figura 9 (prototipo de exprimidor de naranjas men-
cionado), y facilitan las narrativas participes de las audiencias, que
finalmente retroalimentan el disefio y presentan un escenario donde
la incertidumbre aparece como una condicion necesaria que motiva el
entendimiento de la realidad y su naturaleza cambiante; por lo tanto,
hay que aprovecharla para enriquecerla de manera auténtica

Conclusiones

Las actitudes de permanencia o cambio, que presentan las personas,
determinan su accionar creativo en los dominios abstracto y concreto
durante el proceso de disefo.

Cuando la realidad se carga de incertidumbre y rompe con la tranqui-
lidad de la actitud de permanencia, obliga a las personas a realizar

27 Entrevista Antonio Garcia (profesor titular
del Departamento de Ingenieria Electroni-
ca, Universidad de los Andes), Bogota, 17
de septiembre del 2009

28 Entrevista Hernando Barragdn (profesor
asociado del Departamento de Disefio,
Universidad de los Andes). Bogotd, 7 de
septiembre del 2009.

29 Pinilla, “Entendiendo las transiciones”.

Figura 9. Prototipo que permite la interaccién:
proyecto exprimidor de naranjas.
Fuente: Mario Pinilla.
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un cambio. Por lo tanto, se facilita el acto creativo, gracias a los limi-
tes flexibles de la dimension de cambio que auspician y motivan la
reflexién, provocan la exploracién y permiten la experimentacién en
la vivencia, para asi comprender de manera significativa la realidad.

El dominio abstracto pierde su sentido intangible al penetrar el domi-
nio concreto y real, mediante un énfasis instrumental para alimentar el
mundo fisico de los artefactos. De tal manera, se aprecia que en el punto
de transicion entre estos dos dominios se conciben el boceto y el pro-
totipo como elementos conectores de las ideas y las configuraciones.

El tipo y modelo son puntos estaticos, de permanencia en el proceso
de disefno; mientras que el boceto y el prototipo son situaciones tran-
sicionales, de cambio.

En los disefos basados en medios visuales se corre el riesgo de tra-
bajar con las preconcepciones de la imagen tipo o modelo, sin tener
en cuenta la potencialidad fragmentaria de lo sensible, del cuestiona-
miento que arriesga al disefador a la formulacién de los elementos
transicionales del prototipado.

Para llegar a la esencia creativa, como se ha expuesto a través de los
dominios y las actitudes, es de especial notoriedad el prototipo, su
esencia es el cuestionamiento. ;0%

Bibliografia
Aguayo, Francisco y Victor Soltero. Metodologia del disefo industrial. Ma-

drid: Alfaomega, 2003.

Aldana, Graciela. “Creatividad y educacion”, en Memorias Primer Congre-
so Internacional de Creatividad. Bogota: Pontificia Universidad Javeriana-
Colciencias, 1992.

Best, Kathryn. Management del diseno: estrategia, proceso y practica de la
gestion del disefo. Barcelona: Parramén, 2007.

Buxton, Bill. Sketching User Experiences. Getting the Design Right and the
Right Design. San Francisco: Elseiver, 2007.

Calabrese, Omar. La era neobarroca. Madrid: Catedra, 1994.

Caniggia, Gianfranco y Gian Luigi Maffei. Tipologia de la edificacion. Madrid:
Celeste, 1995.

Careri, Francesco. Walkscapes: el andar como practica estética. Barcelona:
Gustavo Gilli, 2002.

Deleuze, Gilles. Proust y los signos. Barcelona: Anagrama, 1990.

Giralt-Miracle, Daniel. Gaudi. La busqueda de la forma: espacio, geometria,
estructura y construccién. Barcelona: Lunwerg, 2002.

Johnson, Steven. Sistemas emergentes: qué tienen en comin hormigas,
neuronas, ciudades y software. Madrid: Turner, 2003.

Marquinez Argote, German et al. E/ hombre latinoamericano y sus valores.
Bogota: Nueva América, 1991.

Moneo, Rafael. Sobre la nocion de tipo en arquitectura. Madrid: Epsam, 1982.

[30] dearq08. Julio de 2011. ISSN 2011-3188. Bogota, pp. 18-31. http://dearg.uniandes.edu.co



Mufoz, German. “Creatividad en la publicidad”, en Memorias Primer Con-
greso Internacional de Creatividad. Bogota: Pontificia Universidad Javeria-
na-Colciencias, 1992.

Neef, Max. “El acto creativo”, en Memorias Primer Congreso Internacional
de Creatividad. Bogota: Pontificia Universidad Javeriana-Colciencias, 1992.
Owen, Charles. Design Thinking: What It Is. Why It Is Different. Where It Has
New Value (Chicago: Institute of Design. lllinois Institute of Technology,
2005). http://www.id.iit.edu/141/documents/owen_korea05.pdf.

Pabdn, Consuelo. “Creatividad y arte: creatividad y experimentacion”, en
Memorias Primer Congreso Internacional de Creatividad. Bogota: Pontificia
Universidad Javeriana-Colciencias, 1992.

Pinilla, Mario. “Entendiendo las transiciones: estrategia basada en la ob-
servacion fresca”, en Memorias Congreso de Investigacién en Diseno. Cali:
Universidad ICESI, 2008.

Restrepo, Luis Carlos. “Creatividad y vida cotidiana”, en Memorias Primer
Congreso Internacional de Creatividad. Bogota: Pontificia Universidad Jave-
riana-Colciencias, 1992.

Schrage, Michael. Juego serio: cémo las mejores companias usan la simula-
cion para innovar. Oxford: Oxford University Press, 2001.

Tassi s, Roberta. “Tool Mock Up”. http://www.servicedesigntools.org/tools/18.

El prototipo en el diseiio Mario Pinilla, Carolina Parra, Edilsa Rojas [31]



