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Resumen

Las actividades de investigacion han sido un pilar fundamental en la evolucion del
disefio hacia una disciplina con base académica. Este articulo revisa la teorfa existente
sobre la funcion del prototipo y propone su aplicacion practica desde el upcycling, el
cual se refiere a la utilizacion de residuos con el fin de crear un producto de mayor cali-
dad o valor que el original. El objetivo fue generar nuevos conocimientos, que ayuden
a comprender los desafios de desarrollar prototipos circulares dentro de un modelo
lineal de produccién, como en el de la industria textil y de moda. Actualmente el
upcycling es una técnica medioambientalmente sostenible poco estudiada, pero muy
prometedora en la reduccion de residuos. Las autoras abogan por su aplicacién para
generar prototipos que brinden informacion Gtil y en linea con la relevancia que ha
adquirido la investigacion a través del disefio (RtD) como generador de conocimiento
orientado a la practica.
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Abstract

The research activities have been a fundamental support in the evolution of design
into an academically grounded discipline. This article reviews the existing theory on
the function of the prototype and proposes its practical application from upcycling,
which refers to the use of waste in order to create a product of higher quality or value
compared to the original. The goal was to gain new data to understand the challenges
of developing circular prototypes within a linear production model, such as the fashion
industry. Upcycling is currently a little studied environmentally sustainable technique,
but very promising in waste reduction. The authors advocate its application to create
prototypes that provide useful information, in line with the relevance that research
through design (RtD) has acquired as a generator of practice-oriented knowledge.

Keywords: Upcycling, Research through Design, prototype, design.

Introduccién

Por mucho tiempo el disefio como medio para generar conocimiento no fue consi-
derado relevante por la ciencia. Inicialmente, porque es una forma de actividad libre
e independiente, que de acuerdo con Gui Bonsiepe (2007) no se preocupa por la
existencia de lo que otros autores denominan la «ciencia del disefio»; principalmente
porque el disefiador observa al mundo con la mirada puesta en su cualidad para ser
disefiado, a diferencia del cientifico, que lo ve desde la cognicién. Aunque las diferen-
cias han sido notables entre ambos, el cambio constante de la sociedad hizo que esta
perspectiva evolucionara.

Después de las criticas por intentar compaginar la ciencia y el disefio durante la dé-
cada de 1960, el disefio como disciplina fue formando poco a poco su propia cultura.
Donald Schon (1983) rescata el valor de la préctica y la reflexion en la accion, desa-
fiando abiertamente la doctrina positivista que subyace a gran parte del movimiento
de la «ciencia del disefio», la cual fue impulsada por Herbert A. Simon (1969), y
de quien no se puede menospreciar una de sus aportaciones mas valiosas, la cual
defiende que el estudio del disefio debia ser un estudio interdisciplinario, del cual
son participes todos los involucrados en hacer el mundo artificial, es decir, producto
de la actividad humana. Y desde la academia hasta la industria se puede notar esta
contribucién; con mayor frecuencia los equipos de disefio e innovacién incluyen una
variedad de actores capaces de coadyuvar desde diferentes areas del conocimiento,
tanto técnicas como sociales, haciendo que el resultado sea integral.

Hoy en dia hacer investigacion es esencial para el disefio de productos y servicios. Pie-
ter Jan Stappers y Elisa Giaccardi (2017) afirman que las actividades de disefio, junto
con su producto (artefactos, prototipos, sistemas o estrategias), se han instaurado
como componentes principales en el proceso de generar y comunicar conocimiento.
Por su parte Richard Buchanan (1992) menciona que los disefiadores han explorado
integraciones concretas de conocimiento que combinan la teorfa con la practica para
nuevos propdsitos productivos. La tradicién de la investigacion a través del disefio
(Research through Design, RtD), permite producir conocimiento a través del proceso
de creacion e interaccion con artefactos y prototipos.

El conocimiento que se puede obtener de la practica llevada a la investigacion, respon-
de a la necesidad de entender a los diferentes actores que convergen antes, durante
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y después del proceso de disefio. De hecho, se considera que el disefio es responsable
en gran parte del impacto ambiental de los bienes existentes, lo que apunta a opor-
tunidades para implementar cambios significativos, no solo extendiendo los ciclos de
vida de productos, sino también asegurandose de que el fin de la vida atil pueda ser
el punto de partida para nuevos productos (Bakker et al., 2014). Y son justamente los
disefiadores quienes hacen del disefio, un medio para solucionar problemas y aportar
conocimiento, generando nuevas ideas para conciliar el uso de recursos con el apego
de los usuarios hacia los objetos. Anne Marchand y Stuart Walker (2007) mencionan
que incluso las contribuciones de disefio se pueden aplicar a objetos existentes que
han alcanzado una etapa en la que no tienen valor y, por lo tanto, se descartan facil-
mente.

Considerar al upcycling como una estrategia de disefio, puede ayudar a resolver pro-
blemas medioambientales, en especifico en la gestion de residuos. La Dra. Kyungeun
Sung (2015) lo define como un proceso en el que los materiales de desecho se con-
vierten en algo de mayor valor y / o calidad en su segunda vida. Mientras tanto Alj,
Khairuddin y Abidin (2013) sefialan que el upcycling puede animar a una sensibilidad
en la ética del disefo, al traer a discusion el tema de los residuos, la reutilizacion
y reinvencién de materiales; y al mismo tiempo, sensibilizar a las personas sobre la
importancia del reciclaje. Esto es de suma importancia para algunas industrias que
necesitan una mejor gestion ambiental de sus procesos; por ejemplo, Deb Cumming
(2017) expone que el volumen de residuos del sector textil y de la confeccion sigue
siendo un desafio formidable.

En paises como México, donde no se cuenta con una legislacion para la gestion de
residuos textiles y que de acuerdo a lo reportado por el Centro Mexicano de Dere-
cho Ambiental (CEDMA, 2019) sélo se recicla cerca del 5% de ellos, encontrar una
solucién es imperativo. Las autoras Bhatt, Silverman y Dickson (2018) consideran
que el upcycling ofrece mejores soluciones a los problemas de desperdicio textil y
consumo rapido de ropa. No obstante, es necesario entender el papel del consumidor,
involucrarlo en el proceso de disefio y obtener informacion que ayude a la solucién
del problema.

Actualmente la industria de la moda se encuentra en un punto de transformacion,
en donde tanto disefiadores como consumidores se estan convirtiendo en agentes
de cambio, siendo un reto el entender la fusién que se estd generando entre moda y
sostenibilidad, en un mercado que por naturaleza es cambiante y muy competitivo.
En ese sentido, el desarrollo de un prototipo es ideal para obtener informacion sin
comprometer una linea de produccién y, ademas, entender a detalle un mercado es-
pecifico como podria ser México. La poca difusion de estudios de disefio orientados a
la practica en el area de la moda de dicho pais, vuelve relevante entender los funda-
mentos de la investigacién del disefio y las tradiciones que nacen del mismo.

La relacion entre los estudios de diseiio y la investigacion a través del disefio
(RtD)

Existe diversidad de ideas y métodos reunidos bajo el concepto del disefio y su estudio,
resultando dificil encontrar una definicion que comulgue con todas sus ramas y con
las actividades de su practica profesionalizada. De hecho, en los 90 Buchanan (1992)
menciond que la variedad de investigaciones reportadas en conferencias, articulos de
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revistas y libros, sugeria que el disefio continuaba expandiéndose en significados y
conexiones, revelando inesperadas dimensiones en su comprension y practica. Incluso
Alain Findeli (2001) menciona que no es muy novedoso afirmar que nos encontramos
en un cambio de paradigma, en areas como la ensefianza del disefio, la practica o la
investigacion. Pero es en dicha multiplicidad de ideas, que se hace evidente lo esencial
de comprender las raices que fundamentan la investigacion del disefio al momento de
aportar conocimiento tanto practico como teérico.

La reflexion respecto al disefio y la ciencia, surge como consecuencia del interés por
entender el conocimiento resultante de la relacion de dichas practicas. Nigel Cross
(2001) menciona que las inquietudes por ahondar en el tema se dieron en dos pe-
riodos de la historia moderna del disefio: en la década de 1920, cuando las guerras
impulsaron el desarrollo de productos de disefio cientifico, y en la década de 1960,
cuando el proceso de disefio cientifico tomoé relevancia, a este periodo también se
le conoce como «métodos de disefio de primera generacion» (Bayazit, 2004). Y es
en este segundo periodo cuando obtiene un reconocimiento académico sustancial
(Cross, 1993).

Londres fue el lugar de inicio para intentar consolidar al disefio como una disciplina
cientifica, pues la Conferencia sobre Métodos de Disefio en el Imperial College de
Londres en 1962 dio paso a desarrollar metodologias de disefio en diversas areas pro-
yectuales; en esta época se hizo un cambio de vision donde el disefio se consideré una
materia especifica de estudio, dando origen al Design Research Society (Ariza, 2012).
Fueron diversos académicos como Christopher Alexander, Morris Asimow y Chris-
topher Jones, entre otros, quienes impulsaron el movimiento. En la misma decada,
Herbert Simon (1969) presenta su obra mas importante sobre el disefio, The Sciences
of the Artificial, misma que tiene sus raices en el concepto pragmatico de la investiga-
cién y la ciencia productiva, en donde propone reducir todas las actividades de disefio
a los mecanismos cognitivos subyacentes de la toma de decisiones para idear cursos
de accién (Buchanan, 2007). Si bien el disefio continué evolucionando para crear su
propia cultura, este periodo mostrd la importancia de su estudio, su aplicacién y valor,
en el mundo académico.

No obstante, en la década siguiente tedricos como Christopher Jones y Christopher
Alexander rechazaron los valores subyacentes de la metodologia del disefio. Y para
1983, se abrié un nuevo modelo en la investigacion del disefio cuando Donald Shén
publico su libro Reflective Practitioner, ofreciendo un paradigma constructivista orien-
tado al comportamiento de los disefiadores (Moreno y Rogel, 2012). A pesar de las
diferencias entre el disefio y la ciencia, se puede encontrar una afinidad oculta y una
similitud estructural entre los enfoques del cientifico y del disefador, pues ambos
proceden de forma experimental (Bonsiepe, 2007). Siendo la investigacion el medio
por el cual ambos buscan producir conocimiento. Debido a esto, es que una de las
definiciones mas aceptadas sobre la investigacion del disefio es la propuesta por Bruce
Archer (1981), quien la define como una investigacion sistematica que tiene como
objetivo principal el conocimiento, ya sea, de o en, la configuracién, la composicion,
la estructura, el propésito, el valor y el significado de los artefactos o sistemas creados
por los humanos. Desde entonces comenzaron a surgir teorias de disefio, enfoques y
tradiciones, convirtiéndose en temas populares de discusion.

Por ejemplo, Araiza (2012) observa la distincion del disefio como objeto de estudio
y el disefio como ejercicio de conocimiento a través de la practica. Dentro de dichas
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distinciones se presenta el modelo «en, a través y para» presentado por Christopher
Frayling en 1993, y el modelo «sobre, para y a través» presentado por B. Archer
en 1995. Estas diferencias son pertinentes para identificar los productos de disefio
que resultan de ellas, utilizandolas a favor de mejorar la practica y por consecuen-
cia, para descubrir o inspirar mejores soluciones. En dicha taxonomia, la tradicion
de RtD se enfoca en el «hacer» para la produccién del «saber», Koskinen y Frens
(2017) la denominan «investigacion constructiva del disefio» porque el disefio es
la herramienta clave para producir conocimiento, mas que la investigacion, y por lo
tanto no basta con describir, explicar o predecir las cosas o a las personas como en las
ciencias naturales y sociales, si no que el supuesto se vuelve mas bien constructivo:
el conocimiento reside en los objetos y en su proceso de disefio (véase Hengeveld,
Deckers y Frens, 2016).

De acuerdo con Wolfgang Jonas (2007), en este enfoque los disefiadores/investiga-
dores participan directamente en el establecimiento de conexiones y en la configura-
cién de su objeto de investigacion. Mientras que para Stappers (2007), la esencia de
RtD radica en que el acto de disefio para la creacién de prototipos, es en si mismo,
un generador potencial de conocimiento (si sus percepciones no «desaparecen» en
el prototipo, sino que se retroalimentan en las plataformas disciplinarias e interdisci-
plinarias). Por lo tanto, es el conocimiento orientado a la practica es el que se busca
generar al seguir este enfoque, y su importancia se centra tanto en la informacion
obtenida durante el acto mismo de disefio como en su resultado.

Dentro de RtD los modos de indagacion iterativos, exploratorios y constructivos, son
los que caracterizan la reflexion y la practica del disefiador, presentdndose como una
estrategia de investigacion valida (Dalsgaard, 2010). Por ejemplo, muestra una com-
binacion de factores hasta ahora inexistente como una provocacion para la discusion,
o crea la posibilidad de que las personas y los productos participen en interacciones
que antes no eran posibles, mismas que pueden llegar a existir o incluso, a volverse
observables a través del disefio (Stappers y Giaccardi, 2017). En relacion a ello, RtD
es idoneo para proyectar soluciones a futuro generadas a partir del estudio itinerante
entre las interacciones humano-objeto. Y el hecho de no enfocarse en replicar un ex-
perimento no demerita su validez, por el contrario, hace posible que el conocimiento
se adapte a nuevos entornos y sociedades.

Jonas (2007) sostiene que el conocimiento de disefo relevante no es el conocimiento
de los objetos, sino el conocimiento para la creacion de los objetos. Besteliu y Doe-
vendans (2001) apoyan la idea de que los investigadores aprenden del conocimiento
generado a través del propio proceso de disefio, asi como del conocimiento codificado
en el producto disefiado a medida que se construye y se utiliza en el tiempo. Esto
sugiere que la investigacion no tiene por qué limitarse a la construccion del producto,
sino que puede ampliarse, y quizas validarse, mediante el estudio de los usuarios
del producto disefiado (Godin y Zahedi, 2014). Por lo tanto, en RtD se busca que el
proceso de disefio sirva como medio para explorar un fendmeno, alejandose de la idea
de que el producto final es la validacion. Entonces se puede entender a los prototipos
como vehiculos de informacion, que recolectan datos no solo al termino de su cons-
truccion, sino en todo el proceso de investigacion e interaccién con los usuarios. Ade-
mas, se mencionaba la singularidad de cada experimento porque cuanto mas formas
se encuentren para responder una pregunta, mayor sera el conocimiento manifiesto
que puede ayudar a otros disefiadores.
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Prototipos: El hacer en la produccion del saber.

El encuentro entre la investigacion y la practica del disefio, se manifiesta en la funcién
que tienen los objetos en el proceso de investigacion. En algunas ocasiones se busca
realizar una mejora o pueden tener que ver con ciertos problemas (por ejemplo, ele-
mentos negativos de una situacion existente) u oportunidades (posibilidad de nuevas
tecnologias). Siendo el resultado del trabajo algo variado: un producto, un software,
un servicio o un sistema (Stappers y Giaccardi, 2017). En tal caso, es necesario nom-
brarlos de acuerdo al papel que desempefian para no confundir el producto de la
investigacion, ni el conocimiento generado durante el proceso de creacion.

En la tradicion de RtD, histéricamente informada por las practicas de la artesania
y la fabricacion del disefio industrial, se suele expresar la idea del artefacto como
prototipo (Giaccardi, 2019). Esto puede generar cierta confusion si no se tiene un
pleno entendimiento sobre la funcién del prototipo, razén por la cual, autores como
Stappers y Giaccardi (2017) si muestran una distincion entre ambos conceptos. Ellos
mencionan que el término «artefacto» se origina en antropologia / arqueologia y se
reflere a una cosa hecha por el hombre, generalmente un objeto material, mientras
que los prototipos son los «artefactos» utilizados en la investigacion con la finalidad
de realizar la (inter)accion que se estudia. Por lo cual consideran a los prototipos
como una categoria mas reducida que los artefactos. Ambos conceptos comparten el
factor humano y la manifestacion fisica, pero su disparidad radica esencialmente en
su proposito.

Aunque en muchas definiciones de «prototipo» prevalece su cualidad fisica, estas no
sugieren que se pase por alto su aspecto intangible. Por ejemplo, Houde y Hill (1997)
lo definen como cualquier representacion de una idea de disefio, independientemente
del medio. Y mencionan que proporcionan los caminos para examinar los problemas
de disefio y evaluar las soluciones disponibles. Entonces los prototipos son tan mul-
tidisciplinarios como el disefio mismo, y es en esta diversidad de formas de trabajo,
donde surgen propuestas sobre el rol que desempefian tanto en la investigacion como
en la practica del disefio.

Entender a profundidad para que servira un prototipo es esencial para lograr obte-
ner el resultado o conocimiento que se esta buscando. En la industria, donde sue-
len seguir el proceso de investigacion y desarrollo (1+D) en el cual la creacién de un
artefacto suele ser un fin (Marchand y Walker, 2007), los prototipos generalmente
son utilizados con fines comerciales, y en ese sentido se experimenta para obtener
informacién sobre productos que introduciran al mercado o sobre mejoras que deseen
implementar. En la academia, principalmente se busca la generacién de datos que
contribuyan a la disciplina, aunque a veces, esta diferencia puede ser borrosa, ya que
en ambos casos generalmente se termina con un «producto». En la investigacion del
disefio, el término prototipo también se utiliza para todo tipo de construcciones fisi-
cas similares a productos. Son «como productos» en el sentido de que alguien puede
interactuar con ellos y experimentarlos (Stappers y Giaccardi, 2017). Pero a diferencia
de ellos, un prototipo se concibe para permitir visualizar, comunicar y debatir ideas, y
asi obtener aportaciones sobre el concepto ilustrado (Marchand y Walker, 2007). La
informacion que se recoge de un prototipo, hace que en muchas ocasiones no llegue a
convertirse en un producto. Sin embargo, el conocimiento generado es lo mas valioso
que aportan.
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Zimmerman y colaboradores (2010), describieron RtD como un proceso de disefio de
artefactos iterativo, que de una forma creativa investiga lo que podria ser un futuro
potencial. En este contexto, el objeto no actia como un fin sino como un recurso
para explorar y materializar ideas tedricas. Por lo tanto, los medios se convierten en
el fin y su valor reside en la actividad de hacer. En otras palabras, el objeto ya no re-
presenta una solucion acabada, sino que sirve para «cristalizar» e investigar conceptos
y estrategias a través de artefactos tangibles (Marchand y Walker, 2007). De igual
forma Selena Savic y Jeffrey Huang (2014) explican que desde el enfoque de RtD, se
le otorga al prototipo la capacidad o habilidad independiente para actuar, es decir, los
investigadores no son los (nicos que influyen en el proceso de analisis; sus prototipos
también abren puertas inesperadas. Por este motivo, Odom y colaboradores (2016)
proponen que el prototipo de RtD debe ser considerado como un producto de inves-
tigacion. Hasta este momento se ha dejado claro que un prototipo no es ni artefacto
o producto, y aunque comparten similitudes en sus conceptos, es su cualidad para
obtener informacién representando una idea, lo que lo convierte en parte esencial en
cualquier tipo de investigacion de disefio.

Esto nos lleva al principio fundamental de creacion de prototipos propuesto por
Wong (1992, como se cito en Lim et al., 2008), el cual sostiene que lo mas importante
es encontrar la manifestacion fisica de una idea de disefio que, de la manera mas sim-
ple, muestre las cualidades en las que estan interesados los disefiadores. Sin embargo,
esta perspectiva no es suficiente para convertir a un prototipo en un vehiculo de
investigacion. Ya que se debe tener presente, que un disefiador no es necesariamente
un investigador y que su objetivo puede ser meramente comercial o técnico, no obs-
tante, si su objetivo es obtener informacion, en su proceso de disefio estara usando un
prototipo y puede seguir este principio.

La diferencia entre RtD y el proceso normal de disefio, radica en el hecho de que el
disefio no se inspira en las necesidades concretas de los usuarios, sino en una pregunta
de investigacion especificamente relacionada con la investigacion (Frens, 2006). Aun-
que en determinadas circunstancias, la pregunta de investigacion puede ser idéntica
a una pregunta especifica planteada por un usuario (Schneider, 2007). Esta distincion
también se hace en los prototipos, pues en el proceso de investigacion sirven para
ejemplificar las hipétesis de las disciplinas a las que contribuyen y para comunicar
principios, hechos y consideraciones (Stappers, 2007). Sacar de la ecuacién requeri-
mientos de disefio puede abrir una puerta a la experimentacion, y es justo lo que se
defiende. A continuacion, exponemos algunas de las diferentes funciones que se les
han dado, sin embargo, el conjunto de distinciones que presentamos no pretende ser
exhaustivo, pero sirven para esclarecer su importancia en la disciplina de disefio.

Lim, Stolterman y Tenenberg (2008) proponen un marco para conceptualizar los pro-
totipos, al que consideran como la «anatomia de los prototipos», y en el cual identifi-
caron dos aspectos fundamentales. En primer lugar, estan las dimensiones de filtrado;
un prototipo puede revelar ciertos aspectos de una idea de disefio, es decir, filtra
ciertas cualidades. En esencia los disefiadores pueden omitir a propésito aspectos del
disefio en una fase concreta del proceso, mientras exploran variaciones de otras cuali-
dades. Estas dimensiones incluyen apariencia (tamafo, color, forma, etc.), funciona-
lidad, data, estructura espacial y la interactividad (el comportamiento de entrada y
salida del artefacto o sistema). En segundo lugar, se encuentran las manifestaciones
de ideas de disefio; estas permiten a las partes interesadas experimentar la idea, y a
los propios disefiadores entablar una conversacion reflexiva, tal y como articul6 Schon
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(Odom et al. 2016). Y se expresan en el material, la resolucién (que corresponde al
concepto de fidelidad) y el alcance (nivel de inclusién, o lo que cubre el prototipo de
la idea de disefio).

Este marco no es el Gnico que se ha discutido en relacion a la creacion de prototipos
y la funcion de los mismos. Varios autores mantienen posturas heterogéneas, y han
propuesto formas diferentes de utilizar o entender a los prototipos; no obstante, la
mayoria defiende que la investigacion en esta tradicion adquiere su caracter operativo
mediante los prototipos. Wensveen y Matthews (2014) presentan una tipologia apro-
ximada de las diversas formas en que las cosas disefiadas aparecen en los métodos de
investigacion del disefio y distinguen cuatro roles para los prototipos: componentes
experimentales (hipotesis fisica), medios de indagacion (contexto de uso), arqueti-
pos de investigacion (encarnaciones fisicas de conceptos, entendimientos o espacios
de disefo), o vehiculos de indagacion (el proceso de disefio). También se encuentra
la creacion de prototipos de servicios (Meroni y Sangiorgi, 2011) y los prototipos de
accion social por Kurvinen et al., (2008).

De igual forma, Zimmerman y colaboradores (2007) distinguieron los artefactos de
disefio de los artefactos de investigacion destinados a producir conocimiento, y divi-
dieron los primeros en tipos filoséficos y fundamentados. Los segundos se inspiran en
problemas del mundo real, los primeros en la teorfa. En algln lugar entre la practica
industrial y la investigacion, estan los «prototipos de experiencia» que crean una vi-
vencia que puede ser estudiada (Buchenau y Suri, 2000). Y, por Gltimo, Houde y Hill
(1997) reconocen tres dimensiones que describen a cualquier prototipo en términos
del artefacto que se disefia, en lugar de sus atributos: la «funcién» de un producto, su
«aspecto y sensacion» y su «aplicacién». Esta multiplicidad de funciones no es nece-
sariamente un indicio de falta de consenso en la investigacion a través del disefo, sino
una manifestacion de la diversidad metodologica que ésta defiende.

Para los disefiadores, suele ser una fortaleza experimentar desde diferentes perspecti-
vas, asi como también, conocer la informacion de otros experimentos que persiguen
el mismo objetivo. Los prototipos pueden considerarse como el puente entre el di-
sefiador y las acciones de los usuarios, sin embargo, dichas acciones no se pueden
generalizar, de ahi que sea tan valiosa la diversidad de enfoques. El medio para llevar
el debate de una investigacion mas alla de las posiciones ideolégicas rigidas que pu-
dieran ostentar los involucrados, es el prototipo, ya que logra generar un acuerdo mas
s6lido en direccion de una solucién de manera gradual (Buchanan, 1992). Es decir,
que permiten un acercamiento practico a la propuesta que el disefiador presenta y ge-
neran una comprension mas profunda que, si se estudia desde diferentes perspectivas
podria llevar a una solucion integral.

Sin embargo, gran parte del valor de los prototipos es para identificar problemas des-
conocidos y nuevas oportunidades (Dow, Heddleston y Klemmer, 2009), aunque es-
tos pueden estar implicitos u ocultos; principalmente porque representan soluciones,
aunque no necesariamente se reconocen todos los posibles problemas que pueden
resolver (Stappers, 2007). Es por ello por lo que la experiencia de prototipar se vuelve
relevante. Buchenau y Suri (2000) hicieron un experimento que motivaba a la «expe-
riencia de prototipar», pues su objetivo era reunir a maltiples partes interesadas para
obtener una apreciaciéon de primera mano sobre las condiciones existentes o futuras
a través de la participacion activa con los prototipos. En su trabajo se plantea que los
prototipos influyen en nuestra forma de pensar. Siendo necesario encontrar diferentes
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formas de presentarlos, ya que las herramientas disponibles podrian limitar el encon-
trar la solucion. Esta idea, aunque puede darse por sentada, es pertinente al entender
que la investigacion del disefio proviene desde una perspectiva cientifica. Por lo tanto,
los prototipos también han sido utilizados como instrumentos de medicién, dejando
de lado la sensibilidad para entender la interaccion que estos tienen con los usuarios.
El RtD es un enfoque Gtil cuando el comportamiento del usuario esta causando un
problema social y el disefio puede convertirse en el medio para generar un cambio o
para entender el fenémeno. Los disefiadores deben permitir a los consumidores pasar
del receptor pasivo al participante activo, para adquirir la capacidad y comprension de
cdmo se producen y consumen las cosas. Usar prototipos para generar interacciones
de valor, puede garantizar una comprension profunda de los productos y las necesi-
dades del usuario. En cuanto a temas medioambientales, mucho se ha hablado de la
responsabilidad que tiene el disefador. Compartir, personalizar, co-disefiar produc-
tos durante la fase de uso, son estrategias viables para extender la relacién produc-
to-usuario y por lo tanto la vida Gtil del producto (Mugge, et al., 2005). Desde esta
perspectiva, donde el usuario toma un papel activo, los prototipos son perfectos para
recabar informacién que ayude a generar nuevas formas de hacer las cosas.

De acuerdo con Schifferstein y Zwartkruis-Pelgrim (2008), el apego persona-produc-
to representa el vinculo emocional experimentado entre un producto y su propietario.
El disefio puede apuntar a fortalecer este vinculo y por lo tanto potencialmente a
ralentizar y reducir la eliminacién de productos (Chapman, 2009). Analizar y aplicar
este apego desde la creacion del prototipo, podria ayudar a resolver problemas rela-
cionados con la gestion de residuos, uso de recursos y practicas socialmente respon-
sables. El enfoque que proporciona RtD en problematicas medioambientales, le da
suficiente libertad al disefiador, tanto para abordar el fendmeno como para acercarse
al usuario, sin limitaciones o preconcepciones sobre como se debe resolver. Por el con-
trario, el prototipo es el medio para descubrir durante el proceso, diferentes soluciones
hasta encontrar la méas adecuada al problema. Cada prototipo recolecta informacion
que enriquece la investigacion, ya sea para comprobar o rechazar una hipétesis.

El upcycling como estrategia de disefio: su aplicacion en el prototipo de un
bolso.

Disefiadores y desarrolladores de productos estan asumiendo una mayor responsa-
bilidad por los problemas que presentan los sistemas ineficientes e insostenibles de
produccion. La industria de la moda ha sido profundamente criticada por mantener
un esquema lineal, y es en esa problematica, que se ha comenzando por expandir las
actividades de disefio a la reorientacion ambiental, asi como a la innovacion social
(Meroni y Sangiorgi, 2011; Han et al., 2015). La practica del upcycling, que se refiere
al proceso de reutilizacion de materiales de desecho para convertirlos en productos
nuevos de mayor valor, se ha considerado como un esfuerzo de sostenibilidad (Flet-
cher, 2013). Por lo tanto, se presenta como una oportunidad para que disefiadores li-
deren el camino a seguir en la utilizacion de las muchas toneladas de residuos textiles;
convirtiéndolos en productos que puedan satisfacer la demanda constante de nueva
moda, mientras los desarrollos tecnolégicos en reciclaje avanzan hacia métodos de
produccién mas sostenibles (Han et al., 2015).

Se puede rastrear la preocupacién ambiental de los disefiadores desde los 70 cuando
Papanek publica su libro Design for the Real World, criticando la produccion indus-
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trial. En esa misma época Stahel acufia el principcio de cradle-to-cradle (Lovins, 2008)
o de cuna a cuna, y desde entonces hace presente tanto el reciclaje como el redisefio.
Sin embargo, el concepto de upcycling se reconocié hasta mas tarde. Los primeros
en definirlo fueron: Pilz (1994), quien consideré que el upcycling mantiene la forma
original del producto y agrega valor; asi como Braungart y McDonough (2002) que lo
vieron como el proceso de renovar o mejorar el valor del material del producto en su
segundo ciclo de vida, creando una circulacion de la cuna a la cuna. En algunos casos,
los procesos de reciclaje pueden lograr estos objetivos; sin embargo, con el upcycling
se puede ahorrar energia y agua evitando el reprocesamiento de los materiales a un
estado virgen (Pilz, 1994; McDonough y Braungart 2002).

De acuerdo a Xu y Gu (2015) el objetivo principal del upcycling es promover el valor
de los residuos y convertirlos en riqueza, por lo que mejorar su valor debe ser la prio-
ridad. Tal principio requiere que los disefiadores profundicen en el valor potencial de
los desechos a partir de su funcion, material, estructura, etc., y hagan todo lo posible
para amplificarlo. Esto a través de remodelar e integrar los componentes y materiales
desechados en una nueva gama de productos diversos dentro de los ciclos abiertos
(Richardson, 2011). Si bien este concepto no es nuevo en paises desarrollados, todavia
existe una brecha de conocimiento en aquellos que se encuentran en vias de desarro-
llo. En México aun hace falta una cultura de reciclaje formal, y seria iluso suponer que
la poblacion se enfrenta a los mismos problemas de consumo o de produccion que
en otros paises.

Entender a un nivel cultural la problematica respecto a los residuos, en un pais don-
de no existen leyes suficientes para regularlos, hace pertinente explorar a partir del
disefio una solucién. El enfoque de RtD posibilita a los disefiadores tomar una par-
ticipacion activa en la investigacion de practicas sostenibles para que las apliquen a
través de prototipos, con la finalidad de comenzar a generar conocimientos sobre la
interaccion que pueden tener las personas con una cultura de reciclaje y sobre todo
con productos que provienen de desechos.

Niemeld (2010, como se cit6 en Niinimaki, 2011) afirma que, a través de este amplio
enfoque del disefio sostenible, el disefio podria cambiar y convertirse en un proceso
proactivo y participativo que tenga como objetivo la sostenibilidad estética. A esta
ambicion, Niinimaki (2011) le agrega al disefio la funcién de un proceso proactivo
que tenga como objetivo el consumo sostenible. Entonces el desarrollo de un proto-
tipo deberia comenzar a obtener informacion sobre el tipo de consumo y la aprecia-
cion estética, dejando a la funcionalidad como una base a partir de la cual trabajar, y
comenzar a apuntar como menciona Walker (2009), a elementos relacionados con el
apego al producto y empatia.

El desarrollo del disefio y la creacion de prototipos con materiales textiles implica la
experimentacion con el color, la textura, el material, la proporcion y la construccion
en iteraciones bidimensionales y tridimensionales. Idealmente, el paso final produce
una solucién que es una realizacion del disefio, como lo puede ser la artesania, la
calidad y el acabado, esto de acuerdo con McKelvey y Munlsow (2012). Dado que el
upcycling vuelve a conectar a las personas con los materiales y permite una nueva vida
a los objetos (Bridgens, et al., 2018), es fundamental considerar esta técnica para la
creacién de productos y materiales acorde a esta corriente medioambiental que busca
empatizar con los usuarios y entender sus formas de consumo.

94 o 1 1+Disefio 2021



El prototipo de la investigacion a través del disefio. Una mirada desde el upcycling

Richardson (2011) sefiala que esta practica debe ser desarrollada en un sistema mas
sofisticado, donde se puedan crear productos que a su vez sean desmontados y luego
reutilizados en otros ciclos de vida. Alcanzar un disefio que permita llevar a cabo mal-
tiples ciclos de vida y ademas sea valorado por los usuarios, es un trabajo que requiere
investigacion practica y participativa. En ese entendido, se propone el desarrollo del
prototipo de una bolsa confeccionada a partir del upcycling de residuos textiles.

Si bien el apetito de los consumidores por la novedad ha llevado a la situacion actual
de sobreconsumo y sobreproduccion (Han et al., 2015), es preciso presentarles un
producto que se adapte a sus necesidades y gustos, sin sacrificar la parte sostenible.
La finalidad de esto es prolongar su apego y cuidado. Por lo tanto, se cree que una
bolsa puede ser el producto ideal para probarlo en los consumidores de moda, agre-
gando caracteristicas como el upcycling de residuos textiles en su materia prima y las
diferentes configuraciones, alargando posiblemente su ciclo de vida.

A medida que el proceso de disefio en el upcycling comienza con la reevaluacion de
los desechos, agregando funcionalidad y estética a los materiales reciclados, el disefio
conceptual se convierte en la fase mas importante determinando el 70% del costo de
produccién (Hundal, 2000; Cao y Folan, 2012). Esto puede ser un problema solo si
los productos sostenibles terminan siendo Gnicamente articulos de lujo. Considerar los
costos, es necesario al momento de disefiar para poder generar productos accesibles

a la poblacién. Mahler y Aurik (2010) sostuvieron que estimar el ciclo de vida de un f)iii,rse;a del prototipo. Fuente:
producto y sus materiales, aumenta la conciencia de las implicaciones de cada deci- elaboracién propia.
ALARGAR EL CICLO DE REDUCIR PRODUCTOS
VIDA DE TEXTILES PARA EL MISMO USO

RESIDUOS BOLSA

Namero 16 2. 95



INVESTIGACION / Sigrid Cardenas Mimendi / Elizabeth Hernédndez Medina

sion e interaccion tomadas en el proceso de disefio. Y esto se puede aplicar también
para los usuarios. Conocer y entender de donde provienen los productos que consu-
men, los procesos de los materiales y las decisiones que se realizan en cuanto a disefio,
podrian aportar significativamente en la transformacién de una industria.

La propuesta del prototipo busca lograr experimentar y entender la conexion que
puede existir entre los usuarios y los productos elaborados desde el upcycling textil.
Partir del RtD permite explorar nuevas formas de crear un bolso, recogiendo infor-
macién sobre su uso cotidiano, la apreciacion del material y la valorizacién de los
desechos. Aunque puede o no terminar en un producto comercial, su objetivo es que
los disefiadores puedan obtener datos que sirvan en el desarrollo de otros productos,
investigaciones y procesos, o simplemente para mejorar el mismo prototipo.

Considerando el mercado actual de la moda, en donde se plantea un consumo des-
medido y cambiante, en el cual se lanzan productos nuevos cada temporada o en
periodos cada vez mas cortos, se decidi6 disefiar una bolsa que pudiera contar con di-
versas configuraciones. El objetivo fue brindarle al usuario 3 diferentes modos de uso:
el primero es a partir de un estilo tipo tote bag que cuenta con la integracion de una
bolsa bandolera, el segundo es simplemente la bolsa bandolera (ya que serfa posible
utilizarla de manera independiente) y por @ltimo el estilo mochila. La idea de disefio
parte de poder tener siempre acceso a los objetos pequefios e importantes, para que
no se deba cambiar de bolso cuando se necesiten, y asi, tener siempre la opcion de
mas espacio disponible.

Sin embargo, al desarrollar un producto enfocado al mercado de moda, se debe
considerar que el gusto estético del pablico sigue el principio de disefio de tomar
como guia la comercializacion (Xu y Gu, 2015). Esto se complica, pues actualmente
el mercado esta cambiando, antes los bolsos eran considerados accesorios exclusivos
de mujer, pero hoy los productos comienzan a dejar de lado estereotipos de género lo
cual obliga a cambiar los enfoques de comercializacion. Este prototipo comienza por
experimentar el uso de los bolsos en un mercado tradicional, enfocandose en mujeres
que les gusta la moda y en porqué los usan, pero con miras a su evolucién.

Para esto, Xu y Gu (2015) sostienen que el disefiador debe poseer una calidad vi-
sual y estar familiarizado con las condiciones y costumbres del mercado objetivo, asi
como ser sensible a los elementos populares y de moda. Ademas de evitar tomar
pensamientos y valores personales en el disefio para convertirlo en su «juguete»
individual, sin ajustarse al gusto estético del publico. Dicho factor estético ha sido
un punto de quiebre entre la moda tradicional y la moda sostenible; mientras uno
busca el consumo inmediato, el otro busca un consumo a largo plazo, generando
una diferenciacion visual entre ambos. Es momento de considerar y experimentar
diversas posibilidades al crear productos, integrando caracteristicas que presenten lo
mejor de ambos enfoques. Esto no quiere decir que el prototipo sea un «juguete»
individual, ya que se considera al usuario como un socio importante para realizar
cambios (Durrani, 2016).

Otro aspecto importante es el desconocimiento y la falta de claridad en las cadenas
de suministro y produccion, puesto que hacen que sea dificil para los disefiadores
conocer materiales que puedan usarse en la construcciéon de nuevos objetos sin la
necesidad de usar recursos virgenes. Algunos de estos materiales pueden ser residuos
textiles industriales, provenientes del hilado, corte y teiido, o incluso otros materia-
les como la lona, en donde el refilado es la principal fuente de residuo.
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El prototipo que se propone, puede generar informacion para que mas disefiadores Figura 2.
comiencen a crear y desarrollar productos sostenibles y con un enfoque de cuna a Residuos industriales de maquila

en México. Fuente: elaboracion

cuna. Actualmente en México, son pocos los productos que informan sobre dénde propia
1a.

o como terminan, o incluso si se pueden reciclar; y los que lo hacen, generalmente
son hechos de materiales como: vidrio, aluminio, cartén y PET. Es debido a esto,
que la obtencién de residuos industriales o la gestion de los mismos, es uno de los
principales retos a abordar en el pais. De acuerdo con el Indice de Transparencia de
la Moda en México 2020, elaborado por Fashion Revolution, menciona que los re-
sultados obtenidos en comparacion al indice mundial demuestran el poco esfuerzo
de las marcas mexicanas por hacer pablicas sus politicas, practicas e impactos en las
cuestiones sociales y ambientales.

Por otro lado, los usuarios tampoco cuestionan a los fabricantes sus procesos. Muestra
de ello, es el éxito comercial que ha adquirido la cadena de ropa SHEIN en México;
doénde abrieron su primera tienda fisica en concepto Pop-up Store (de manera tem-
poral) en Latinoamérica. Sin embargo, es una de las compafias que menos informa-
cion comparte, poco se sabe de sus procesos y aln asi no parece importar mucho al
momento de preferir la marca sobre otras. Chapman (2009) sefala que no se crea
una relacién sustentable con la mayoria de los productos debido a las necesidades
cambiantes de las personas. Si bien los productos siguen siendo los mismos, las nece-
sidades y la identidad del usuario cambia con el tiempo. Chapman propone que los
disefiadores deberian recopilar mas conocimientos sobre las necesidades emocionales
de los usuarios para comprender profundamente el proceso de cambio de los indivi-
duos y como ofrecer disefios emocionalmente duraderos (ibid.). Es necesario identi-
ficar las necesidades que han puesto a una marca como SHEIN (moda répida), entre
las preferidas de los consumidores.

El prototipo presentado buscara obtener y recolectar informacion que pueda ser ana-
lizada y mostrada en un trabajo de investigacion, sin embargo, no es la Gnica version
que se realizara durante el proyecto. Como se ha mencionado anteriormente, el en-
foque de RtD permite que sea un proceso iterativo nutriéndose de la vision de los
usuarios y comenzando con una idea de disefio que ira evaludndose hasta obtener
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BOLSA BOLSA TIPO MOCHILA
BANDOLERA "TOTE BAG"

Figura 3.

Prototipo del bolso confeccionado
a partir del upcyling de residuos
textiles. Fuente: elaboracion propia.
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la version que sea congruente con los datos recolectados. Puesto que se busca apor-
tar resultados pertinentes para contribuir en la generacién de conocimiento colectivo
sobre el comportamiento de los usuarios y sus necesidades emocionales, técnicas de
upcycling, sistemas de produccion e investigacion de disefio. Uno de los prototipos
realizados se muestra a continuacion.

Conclusiones

Tradicionalmente el disefio de modas ha tenido un proceso creativo diferente al de
otras disciplinas del disefio, y en paises como México se ha mantenido apartado de
metodologias con antecedentes cientificos o de investigacion; incluso en paises desa-
rrollados, hace falta lograr una sinergia entre la investigacion del disefio y los estudios
de moda, pues de acuerdo con Julia Valle-Noronha y Namkyu Chun (2018) solo unos
pocos estudios en investigacion del disefio pueden identificarse con una posible co-
nexion con el disefio de modas.

Esto hace relevante y pertinente el enfoque que se presenta en el articulo, al mostrar
la necesidad de investigaciones practicas en los estudios de moda y disefio. Y por lo
tanto se concluye que la tradicion de RtD puede ser una piedra angular en la ge-
neracién de conocimiento; ya que como se ha insistido previamente, este enfoque
considera el uso de prototipos como una forma de apoyar un proceso de reflexion
sobre la actividad del disefio y su resultado (Giaccardi, 2019). Ademas, su diversidad
metodolégica promueve su aplicacion en distintas areas y desde diferentes formas de
trabajo, acordes a cada disefiador. Su aplicacion a partir del upcycling permite obtener
datos desde el desarrollo del prototipo de la bolsa, generando conocimiento sobre el
proceso de elaboracién, hasta la etapa de validacién con los usuarios. Este trabajo no
busca estandarizar la confeccion, si no explorar las formas en que se puede disefar,
usar y gestionar residuos.

Otra de las contribuciones del articulo, es impulsar la reflexion sobre lo que puede
significar apreciar y revalorizar lo viejo y descartado, a través de la generacion de siste-
mas de produccién y un consumo mas sostenible; mismos que pueden ser revelados
y discutidos en investigaciones pertinentes de disefio y desde diferentes perspectivas.
El upcycling es una opcion en la cual se presenta lo mencionado siendo el pretexto
perfecto para generar discusion, en una probleméatica mayor que necesita urgente-
mente una solucién.

La gestion de residuos afecta en la actualidad a la industria de la moda y a la so-
ciedad en general; los desafios para disefiadores, productores y consumidores son
diversos. Los disefadores, al parecer, estan tan bien integrados en las formas de la
industria de la moda que es dificil pasar a un modo diferente de disefio. Los produc-
tores estan igualmente atados por sus habitos, sus equipos y espacios de fabricacion,
asi como de la falta de contacto con los consumidores. Y estos Gltimos no compren-
den cémo se producen los articulos de moda actuales o sobre las alternativas que se
pueden ofrecer (Niinimaki, 2013). En dicha superposicion de problematicas, el uso
del prototipo es idoneo, pues permite replicar en una escala pequefia la produccion
y se vuelve un puente entre el disefador y el consumidor, trayendo nuevas formas
de uso, nuevo conocimiento sobre el mercado y nuevas formas de comunicacion
mediante el disefio.
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Es importante remarcar que el prototipo presentado fue confeccionado en México, y
que el solo hecho de elaborarlo, present6 una serie de datos en los cuales hace falta
indagar a profundidad para poder darles solucion. Uno de ellos es el acceso a residuos
textiles, el cual parece lograrse a partir de tener una conexion directa con empresas
de manufactura, de otra forma, conseguir estos materiales puede ser complejo. En
México no existe un registro sobre cuanto se desecha en cada empresa o taller, ni
tampoco existe comunicacion sobre como se estan deshaciendo de estos materiales,
principalmente porque tampoco hay una regulacién o ley que les obligue a cum-
plir ciertos estandares; ademas, los consumidores tampoco tienen informacién sobre
donde depositar sus residuos textiles. Por lo tanto, el disefio del bolso también debe
considerar lo que sucedera cuando termine su ciclo de vida.

Finalmente, el prototipo se plantea como una fuente de informacién sobre el consu-
mo. En ese sentido, los estudios sobre el mercado mexicano de moda son escasos;
existe poca difusion sobre como funciona la moda en el pafs, cuales son sus preferen-
cias y orientaciones culturales o cual es la aceptacion que se tiene sobre los productos
sostenibles. Plantear preguntas acerca de lo que valoran los usuarios en los objetos
de upcycling, o si consideran que estos pueden competir en un mercado de moda,
es fundamental para lograr un cambio estructural en la industria. Ademas, se podria
cuestionar sobre el uso de los bolsos y proyectar su funcién a futuro en diferentes ni-
chos de mercado. La investigacion a través del disefio concede la libertad para explorar
nuevas rutas de accion sin la necesidad de responder ante requisitos de disefio, de
usuarios o de replicar metodologias con métodos estandarizados.

Conviene mencionar que Buchanan, citado por Margolin, afirma que no es necesario
buscar una verdad definitoria o metodolégica Gnica en la investigacion del disefio,
sino que el conocimiento Gtil surgiria de una exposicion a formas de indagacion y a
una consideracion de su valor para comprender y practicar el disefio (Margolin, 1991).
Debido a esto es que el presente articulo es, ademas, una invitacién a investigar de
manera practica, profunda y diferente, aunque siempre acorde al contexto en el cual
se realiza. Poniendo en evidencia la poca participacién de los disefiadores, en habla
hispana, para desarrollar y abordar investigaciones practicas desde diferentes perspec-
tivas metodolégicas o tradiciones. Esto se puede notar en el tema del upcycling, pues
de acuerdo a la revision de trabajos de investigacion realizada por Sung (2015), muy
poca informacion esta enfocada a la practica y en su mayoria son articulos conceptua-
les, mismos que solo se encuentran en idioma inglés, y a los que se tuvo que recurrir
(al existir escasez de articulos en espafol) para presentar la necesidad de investiga-
cion practica en dicho tema y en general en el disefio.

En definitiva, hace falta una mayor participacion orientada a la practica dentro de la
disciplina del disefio en México. Este es un primer acercamiento desde RtD, para que
la investigacion prosiga y genere informacion que se aplique a dicho mercado de for-
ma natural y no Gnicamente adaptada. El upcycling puede ser un camino para generar
una solucién al tema de gestion de residuos, sin embargo, para lograrlo atin hace falta
mucha informacion sobre el pais que actualmente no esta disponible; desde el tipo
de consumo, la gestion de una cadena de suministros o hasta técnicas de costura. Por
altimo, utilizar el prototipo del bolso como un vehiculo para obtener informacion,
puede originar nuevas formas de disefio e investigacion del disefio, y motivar a toda
la comunidad a generar y difundir sus propios hallazgos.
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