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Abstract:The emergence of new materials technologies has 
transformed the world of product design. Following from the 
development and wide-scale application of Computer Assisted 
Design (CAD) programs, new information technologies have 
provided the grounds with which to not only rapidly design 
prototypes but to also participate directly in the creation and 
transformation of materials. For instance, the jump from sub-
tractive manufacturing, where material is removed through 
sculpting or cutting, to additive manufacturing, where material 
is added in layers to form a three dimensional figure, has fun-
damentally altered the design process. However, daily use of 
this technology is not necessarily based on actual experience 
of handling material, and as a result virtual experiences may 
reduce sensory memory of these materials. This article aims 
to reflect on the phenomenon where the illusion openly com-
petes with material reality in design.
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Resumen: La aparición de las tecnologías de nuevos materiales 
ha transformado el mundo del diseño de producto. A raíz de 
la aplicación y el desarrollo a gran escala de los programas de 

no solo permiten diseñar rápidamente prototipos, sino también 
participar de manera directa en la creación y transformación de 
los materiales. Por ejemplo, el paso desde la manufactura sus-
tractiva —donde se remueve el material esculpiendo o cortan-
do— hacia la manufactura aditiva, donde se añade el material 
en capas para formar una figura tridimensional, ha generado 

toda esta tecnología cada día parece sustentarse menos en la 
experiencia real de uso o en la manipulación del material, pro-
vocando que se extienda la vivencia virtual y disminuya la me-
moria sensorial de los materiales. El presente artículo pretende 
reflexionar acerca del fenómeno donde la ilusión compite 
abiertamente con la realidad material en el diseño.
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tridimensional en el cual experimentamos 
la vida. Bajo esta lógica, todo sujeto es 
un iluso, pues aunque conoce el engaño, 
se ofrece a él en una acción voluntaria de 
“reconocimiento”, así la imagen conmueve 
y reclama. Un caso claro son las ilusiones 
ópticas (aquellas que no dependen de la 
fisiología, sino que netamente de aspec-
tos perceptivos más complejos), en donde 
aún en conocimiento del truco que contie-
nen, se ve o entiende la ilusión sin poder 
evitarlo. Este tipo de percepciones se puede 
observar en las obras espaciales de Escher y 
también en la actualidad en los sofisticados 
programas 3D. No resulta extraño enton-
ces que lo virtual sea todo un éxito, quizá 
porque imaginar sea lo nuestro como seres 
humanos, porque nos permite planear algo 
que aún no existe, que no hemos visto y que 
ilusionamos. 

Se puede especular acerca de los motivos, 
pero resulta evidente que debido al avance 
de la tecnología, al mediatizar cada vez 
más las experiencias sensoriales con dispo-
sitivos electrónicos, se ha terminado dele-
gando la vivencia. Los jóvenes parecen más 
propensos a este fenómeno y en carreras 
como diseño, donde se visualiza un futuro, 
la prolongación de lo digital en el desarrollo 
de un proyecto está superando por mucho 
a su etapa de sustento material. Todo esto 
nos lleva a reflexionar acerca del resultado 
de extender el estado de “ilusión” sin el res-
paldo de la experiencia con la materia.

proceso de ideación, dialéctica y la 
negociación con la materia

El diseño es un proceso participativo que 
involucra el cuerpo y sus sentidos, según 
Donald Schon (1991), se trata de “ver-mover-
ver”, concepto que constituye un llamado 
para que el diseñador explore visualmente 
una representación, mueva o dibuje en rela-
ción con esta representación, y luego vuelva 
a ver lo que ha creado. En efecto, mediante 
la participación en las tareas de diseño a 
nivel sensorial (visual, táctil), el diseña-
dor configura activamente el espacio del 
problema: él o ella “construye el mundo del 
diseño en el que establece las dimensiones 
(…) e inventa los movimientos por los cuales 
que intenta encontrar soluciones” (Schon, 
1991, p. 28). Podemos entender con esto que 
la dialéctica entre diseñador-materia y/o 
diseño-usuario, que descansa en la expe-
riencia sensorial, será lo que entregue el 
conocimiento pleno sobre un producto. Con 
ello se desencadena un proceso de desarrollo 
no necesariamente lineal, porque es a través 
del movimiento y su tiempo que se “desci-
fran” las relaciones que un sujeto establece 
con la materia, tributando así a las múlti-
ples conformaciones que puedan resultar 
durante el proceso de ideación o generación 
del concepto (Poelman y Tempelman, 2014). 

Un proyecto se inicia con la fase de síntesis 
de ideas, en ella se pueden usar represen-
taciones tales como el boceto que permite 
exteriorizar, explorar y registrar las pri-

“Tacto es la modalidad sensorial que 
integra nuestra experiencia del mundo 
con la de nosotros mismos. 

Incluso las percepciones visuales se fun-
den e integran en el continuum háptico 
del yo; mi cuerpo me recuerda quién soy 
y en qué posición estoy en el mundo”.

Los ojos de la piel La arquitectura y los sentidos 
Juhani Pallasmaa 

introducción
¿Qué es la ilusión? Según la Real Academia 
Española (RAE), es un concepto, imagen 
o representación sin verdadera realidad, 
sugeridos por la imaginación o causados 
por el engaño. Esta palabra nos remite a 
otra: iluso, que sería el sujeto crédulo de 
la farsa; pero también convoca la idea de 
esperanza, siendo en cualquier sentido, un 
producto de nuestras mentes, algo que no 
es tangible, que no es real. Resulta inte-
resante reflexionar acerca de estas defini-
ciones, ya que la sensorialidad supone un 
umbral entre la realidad y la ficción, un es-
tar presente y consciente del mundo o vivir 
tras el velo de lo imaginado. Sin embargo, 
los límites son inciertos, especialmente 
cuando de imagen visual se trata, porque 
ellas no son otra cosa que la pretensión —
realizada con más o menos éxito— de expo-
ner en un plano bidimensional distancias, 
texturas, posiciones, tamaños, propor-
ciones e incluso, movimientos del mundo 

La experiencia con la materia entrega respuestas que solo ofrece la vivencia y no la teoría, promueve la curiosidad y mediatiza la intervención del 

docente. Desde una mirada sistémica, responde didácticamente a diversas etapas dentro del proceso de diseño. Fuente: Elaboración propia



de procesamiento de ensamblaje (Zahera, 
2012), ha generado una creciente multi-
especialización de los diseñadores en las 
tecnologías de los materiales. Esto debería 
jugar un papel importante en el ecosistema 
porque, como dicen Williams, Kalantar y 
Borhani (2016), la tecnología es un reflejo 
de la época en la cual se creó y, por lo tanto, 
es capaz de transformar las dimensiones de 
la cultura intangible y sus valores sociales 
en tangibles. Pero todas estas cualidades 
también pueden desencadenar un “shock 
tecnológico”, porque “los diseñadores no 
tienen un apoyo adecuado para considerar 
estas herramientas durante el proceso de 
diseño” (Anssary, 2006, p. 4). La creciente 
disponibilidad de estos nuevos materiales y 
tecnologías resultan, en algunos casos, un 
obstáculo para el proceso de diseño porque 
al reducir los necesarios tiempos dedicados 
a la exploración y reflexión, como también 
al imponer una materia y formato prede-
terminado, se obliga al diseñador a una 
eficiencia que puede limitar su creatividad. 
Es preciso entonces generar las condiciones 
necesarias para que los sujetos incorporen 
todas las posibilidades de transformación 
del material, porque por la relación simbió-
tica sus procesos están inextricablemen-
te vinculados (Davey, 2014). Un ejemplo 
clásico de esta interacción es el hágalo usted 
mismo, donde “la capacidad de diseño es 
influenciada y formada de manera inter-
cambiable a través de ‘aprender haciendo’ 
y ‘aprendizaje mediante la interacción’” 

juan carlos briede · isabel leal · julio van del linden

meras soluciones (Goldschmidt, 2014). En 
este sentido, Goldschmidt y Porter (2004) 
demuestran la importancia de su uso, como 
también exponen la existencia de diversas 
tipologías de bocetos. Estas tipologías no 
solo permiten comprender su naturaleza 
cognitiva, sino también su propósito espe-
cífico y su efecto en cada fase del proceso 
de diseño de los productos (Briede, Cabello 
y Hernandis, 2014). El boceto es visto como 
una herramienta que apoya la dialéctica, la 
retroalimentación entre la imagen mental 
y la visual, ordena los pensamientos y me-
jora la comprensión, y que funciona tam-
bién como herramienta de comunicación 
y proporciona una manera iterativa para 
desarrollar formas (Waanders, Eggink & 
Mulder-Nijkamp, 2011; Goldschmidt, 1991), 
como al mismo tiempo, resulta una exten-
sión y/o apoyo a la memoria a corto plazo. 
Aludiendo a Goel (1995) el diseñador no ma-
nipula la realidad, sino que a las represen-
taciones de ella. En razón a lo anterior, no 
resulta impropio suponer que así como un 
simple boceto es capaz de generar tales pro-
cesos cognitivos, también el CAD y diversos 
modelos físicos contribuyen mayormente al 
razonamiento (Saeter et al., 2012).

Actualmente, la tecnología de manufactu-
ra aditiva, entre cuyas virtudes destacan: 
permitir la creación de formas, estructuras 
y geometrías antes imposibles de realizar, 
personalizar los productos, desarrollar 
componentes integrados, reducir errores, 
residuos, costos extras asociados y tiempo 

(Rognoli, Bianchini, Maffei, & Karana, 
2015, p. 700).

En relación con lo anterior, a fin de cerrar 
la brecha entre la adquisición de cono-
cimientos y su aplicación, se requiere 
infraestructura educativa y profesional 
que otorgue entornos y contextos donde 
el aprendizaje se realice mediante una 
práctica directa con la materialidad. Los 
makerspaces esbozados por Bianchini, Bolzan 
y Maffei (2014) proporcionan un ejemplo de 
entorno que apoya la enseñanza-aprendi-
zaje en las nuevas tecnologías desde el di-
seño, ofreciendo espacios donde los futuros 
diseñadores pueden “moverse ampliamen-
te” (explorar muchos conceptos y varian-
tes) y “moverse profundamente” (predecir 
propiedades finales específicas y responder 
a muchos ¿qué pasaría si?, basados en una 
cantidad limitada de información dispo-
nible inicialmente) en el espacio de diseño 
(Tooren, La Rocca, Krakers & Beukers, 
2003, p. 6).

experiencias en el aula
En Chile se aborda la enseñanza del diseño 
implementando y adaptando los modelos 
paradigmáticos de la Bauhaus (Palmarola, 
2008) y, en la mayoría de los casos, las 
escuelas se sustentan en la metodología 
proyectual, que es abordada a través de 
un aprender haciendo. También algu-
nas escuelas se definen en su hacer por 
un enfoque fenomenológico, sustentado 
en la observación (Cruz, 2010) principio 
que actúa como filosofía, acto, método y 
herramienta de análisis/síntesis dentro del 
proceso, tanto en su investigación como en 
la generación de una propuesta de diseño. 

La Escuela de Diseño Industrial de la 
Universidad del Bío-Bío es un ejemplo de 
esta forma de enseñanza. En 2015, y bajo 
este prisma, se analizaron los procesos de 
ideación y materialización de los proyec-
tos desarrollados en los talleres de tercer y 
cuarto año. Es preciso enunciar que ambos 
talleres se caracterizan porque los alumnos 
trabajan para agentes externos y su meto-
dología incluye al inicio una fase de estudio 
y observación del contexto, con la finalidad 
de detectar una problemática relevante y 
así generar propuestas a nivel conceptual. 
Posterior a esto, se da inicio a una fase 
formal que implica exponer la idea a nivel 
tridimensional para, finalmente, alcanzar 
la etapa donde se construye un prototipo 
funcional. En el marco de esta investiga-
ción, se analizaron entonces un total de 20 
proyectos en donde participaron de tres a 
cuatro alumnos aproximadamente.

De la totalidad de productos propuestos 
se pueden observar que los materiales que 

La experiencia holística físico-sensorial en el proceso fenomenológico de la creación durante el proceso de diseño, permite 

transferir desde la observación (análisis) a su aplicación(síntesis) en la propuesta. Fuente: elaboración propia.
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la materia de la ilusión

transformen o desechen por la dificultad 
en su proceso productivo. La urgencia por 
materializar y concretar para llegar a un re-
sultado tangible es enemiga de la memoria 
que se requiere para asentar el fenómeno.

Por todo lo anterior, se hace indispensa-
ble formar al diseñador enseñándole a 
proyectar con la materia, desde y con la 
experiencia de ella, en su dimensión física, 
mecánica y perceptual, ya que es el mun-
do, con el ecosistema que nos contiene y 
que se observa, al que se le deben proponer 
productos que se integren y dialoguen de 
manera natural con sus usuarios.

Si el proceso metodológico del diseño es 
concebido desde una visión holística y 
orientado a la innovación, es importante 
tener en cuenta que en cada una de sus tres 
grandes etapas: observar, comprender y 
crear (LUMA Institute, 2012) debe fomen-
tarse una vivencia fenomenológica, lo cual 
implica incluir la experiencia material, con 
el fin de que sea incorporada a la memoria 
del futuro diseñador.

notas al pie
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se utilizaron son de orden convencional: 
madera, metal, plástico y textil; en tanto 
que en la elaboración del prototipo final 
se detectó predominancia de maquinaria 
CNC y cortadora láser dentro de los procesos 
constructivos.

El resultado del análisis ideación-materia-
lización en estos dos talleres, reflejó que en 
términos generales existe coherencia y reci-
procidad al abordar la etapa teórico-con-
ceptual, porque es aquí donde se presentan 
las ideas creativas de los productos y su res-
pectivo potencial innovador. Este periodo 
se caracteriza porque en su representación 
se utilizan bocetos y modelaciones tridi-
mensionales, pero todas estas ideas que al 
inicio pueden ser válidas y viables, se ven 
evidentemente afectadas al momento de 
tener que transitar al proceso de materiali-
zación, que no solo busca pasar al diseño de 
detalles, usabilidad, funcionalidad y otros 
aspectos del producto, sino que además 
definir la pertinencia e idoneidad de los 
materiales y la disponibilidad de su produc-
ción y recursos en el contexto. 

En el uso de CNC y de la cortadora láser se 
puede detectar problemas estructurales y 
funcionales debido a que el producto tiende 
a modelarse en un programa comercial tri-
dimensional, lo que genera pocas o débiles 
instancias de materialización intermedia 
y reduce las oportunidades necesarias para 
testear y validar los avances.

La fijación por las tecnologías paramétricas 
como CNC y corte láser, debido a su veloci-
dad y seriación en la manufactura, provoca 
muchas veces que los alumnos queden atra-
pados en un bucle entre el modelo virtual 
y la maqueta/prototipo, lo que no favorece 
el análisis crítico propio de la exploración y 
elaboración a la escala humana.

conclusiones
El trabajo con la materia requiere memoria 
corporal/sensorial sobre ella, porque si 
no se fomenta su constante y disciplinada 
interacción, privilegiándose la interacción 
digital, se generan productos poco facti-
bles. Es posible suponer que la sobrepresen-
cia de lo virtual y la reducida interacción 
con la materia en los estudiantes es un 
deseo inconsciente de no enfrentarse a la 
realidad, una creencia en que lo represen-
tado es el objeto creado, cuando no es otra 
cosa que una ilusión de él. 

Por otra parte, llegado el momento de pro-
totipar los recientes materiales y procesos 
van asentando nuevos paradigmas, que 
muchas veces con su automatización y 
rapidez fijan un discurso de inmediatez 
que suele anular o restringir la reflexión, 
provocando que muchas ideas brillantes se 
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