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Resumen: El enfoque “Bridging Design Prototype” (BDP) fortalece el vinculo entre el disefio, la tecnologia y los
negocios en organizaciones pequeflas que estdn desarrollando productos para facilitar practicas novedosas. Un
BDP es un prototipo funcional rdpido construido con caracteristicas familiares para una comunidad de usuarios y
con caracteristicas novedosas que un disefiador incorpora después de un anélisis cuidadoso de datos relevantes.
Capitaliza en el conocimiento previo de una comunidad de usuarios y reconoce las realidades de su contexto. Estas
caracteristicas llevan a los usuarios a entrar temprano a un proceso de desarrollo porque aceptan incorporar un BDP
en sus actividades reales. Mientras que un diseflador o un equipo de I+D lo utilizan para aprender sobre el contexto,
la comunidad y la practica. Como investigadora de disefio aplicado, la autora ha experimentado de primera mano la
poca conciencia del disefio como un recurso estratégico, la poca confianza que las organizaciones pequerias tienen en
la evidencia que presentamos, y cémo la llegada tardia del rol del disefio a un proyecto saca a la luz sus problemas.
Estos problemas se reconocen como importantes, pero a menudo, las organizaciones pequeilas dicen que es dema-
siado tarde para resolverlos en productos que pronto serdn lanzados. A través de la implementacién de BDPs, las
organizaciones pequefias experimentan de primera mano cémo el papel del disefio ayuda a dar forma a la estrategia y
establecer el valor de nuevos conceptos de productos antes de emprender implementaciones costosas, como deberia
hacerse en los procesos ideales de desarrollo centrados en el ser humano. Estudios de casos en dreas de tecnologia
educativa, salud, servicios, entretenimiento y produccién serdn presentados para ilustrar cémo se adoptaron los seis

principios BDP en proyectos de investigacién o emprendimiento.
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[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 154]

Introduccion

El enfoque “Bridging Design Prototype” (BDP) se desa-
rroll6 para permitir que disefiadores trabajando indepen-
dientemente o en pequeiias organizaciones (con equipos
interdisciplinares incompletos) puedan acceder a un
entorno real para realizar estudios de diseflo centrado
en el humano (DCH) con comunidades de dificil acceso
y poco inclinados a la tecnologia (Gomez, 2007, 2009a).
Durante mis estudios de doctorado, yo fui una disefiado-
ra individual que deseaba realizar estudios de DHC en
preescolares sobre el uso de una nueva herramienta de
aprendizaje. Este enfoque evolucion a partir de la explo-
racién de formas de abordar tres desafios que encontré
en la aplicacién de algunos principios de DCH (Norman,
1999). El primer desafio fue que no se tenia manera de
“observar a los usuarios [prospectivos] mientras realiza-
ban las actividades que el nuevo producto [tenia] como
objetivo ayudar...” (Norman, 1999, p. 188) (cita traducida).
Por la razén de que la idea o el concepto de producto era
completamente novedosa para esta comunidad educativa,
quienes no solfan realizar actividades relacionadas con
el producto en su entorno de trabajo (es decir, el aula de
preescolar). El segundo desafio fue que no podia cumplir
con el principio de DCH de “comenzar con un equipo mul-
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tidisciplinario que incluye representantes de marketing,
tecnologia y experiencia del usuario” (Norman, 1999, p.
185) (cita traducida). En el momento en el que estd autora
trabajaba de forma independiente (una pequefia organi-
zaci6én conformada por una sola persona) que investigaba
este tema de forma individual sin una afiliacién institu-
cional o empresarial en particular. El tercer desafio fue
que era una extrafia para la comunidad preescolar para la
que estaba diseflando. Los expertos en educacién infantil
de Australia y Nueva Zelandia en el afio 2005 no veian
larelevancia y los beneficios del producto novedoso que
les estaba proponiendo (Gomez, 2009).

Acto seguido en los tltimos 12 afios, el enfoque BDP se
ha utilizado para fortalecer la actividad del disefio cen-
trado en el humano en el desarrollo de nuevos productos
realizados por disefiadores independientes o pequerias
empresas (Gomez & Tamblyn, 2012a, 2012b). El disefio
es el eslabon débil en el confuso proceso inicial (“fuzzy
front-end”) del desarrollo de nuevos productos en las pe-
quefias y medianas empresas. A menudo, estas empresas
no pueden darse el lujo de incorporar una perspectiva de
disefio centrada en el humano al inicio del proceso de
investigacién y desarrollo (I+D) de servicios o productos
innovadores. Durante el “fuzzy front-end”, el enfoque BDP
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proporciona una forma rdpida y organizada de investigar
y clasificar las oportunidades de disefio en aquellas que
merecen mds esfuerzo y aquellas que deben postergarse
(Gomez et al. 2020).

Cabe sefialar que un BDP es un prototipo rdpido funcional
construido con caracteristicas familiares para una comu-
nidad de usuarios y con caracteristicas novedosas que un
disefiador incorpora después de un andlisis cuidadoso
de datos relevantes. Capitaliza sobre el conocimiento
previo de una comunidad de usuarios (es decir, el cono-
cimiento que esta comunidad ya tiene sobre una situacién
o actividad) y reconoce las realidades de su contexto.
Estas caracteristicas incluyen a los usuarios en la etapa
temprana del proceso de desarrollo desde el principio:
los usuarios incorporan el prototipo en sus actividades
reales (ej. trabajo, vida, estudio, etc.), mientras que un
disefiador o un equipo de I+D lo emplean para aprender
sobre la comunidad de usuarios.

De este modo la adopcién temprana de una idea concep-
tual en forma de un prototipo rdapido funcional completa-
mente puede llevar a productos socialmente inclusivos,
a que los usuarios se conviertan en disefiadores o a la
obtencién de capital inicial para una pequefia empresa
(Contreras, Gémez, Navarro-Newball, 2019; Gomez, 2020;
Gomez, 2022; Gomez & Tamblyn, 2012; Gomez et al. 2020;
Marin Ortiz, 2017). Una comunidad de usuarios sélo
estard preparada para incorporar un nuevo producto en
su contexto, cuando a través de la experiencia personal
califique dicho producto o servicio como ttil, usable y
deseable (Buchanan, 2001).

:Qué tipo de prototipos funcionales

rapidos son los BDP?

Los BDP son prototipos de experiencia (Coughlan, Fulton
Suri, & Canales, 2007) y provotypes (Mogense, 1991). Los
prototipos de experiencia enfatizan los aspectos expe-
rienciales, mientras que los provotypes se utilizan para
provocar reacciones e ideas. A diferencia de estos dos
tipos de prototipos rdpidos, también los BDPs tienen que
ser completamente funcionales. Las experimentaciones no
deberian requerir la presencia de disefiadores. Por funcio-
nal, significa que todas sus partes o componentes deben
funcionar y los usuarios deben poder implementarlos en
actividades reales. Pero estos BDP no son necesariamente
productos minimamente viables (minimum viable pro-
ducts), ya que los materiales digitales o tangibles con los
que estdn construidos podrian tener una vida 1til limitada
(Gomez & Crombie, 2016; Gomez et al., 2020).

El enfoque BDP puede facilitar que los grupos de interés
(stakeholders) y las empresas perciban el disefio es un
bien que se experimenta (an experience good) (Com-
mision of the European Communities, 2009); el disefio
como un recurso estratégico (Acklin, 2011) y el beneficio
del disefio como un intermediario del conocimiento, un
intermediario e del lenguaje que trae la visién de agentes
externos (Ravasi & Stigliani, 2013). Més recientemente, se
ha propuesto el uso de BDPs en el acompaiiamiento en
proceso de disefio auténomo (Escobar, 2016, 2017) como
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parte de proyectos pluriversales en los que se descentra
la participacién de expertos en disefio (Gomez, 2020).
También se estd explorando su uso en el desarrollo de
productos socialmente inclusivos para la educacién a
distancia, asincrénica y en-linea (Contreras, Gémez &
Navarro-Newball, 2019).

Siguiendo este orden de ideas, los seis principios dgiles
y flexibles que sustentan la implementacién de BDPs se
basan en conceptos extraidos de tres métodos de disefio
y una teorfa de aprendizaje (Gomez, 2017, 2019, 2020)
Los tres principios enfocar el pensamiento como si se
fuese un equipo multidisciplinar para investigar la co-
munidad de usuarios y el mercado”, modelos mentales
similares y simplificar las actividades les permiten a los
disefiadores independientes u organizaciones pequefias
con equipos multidisciplinarios incompletos y recursos
limitados emprender estudios de disefio centrados en el
humano. Estos principios estdn inspirados en conceptos
extraidos del proceso de desarrollo de productos centrado
en el humano (Norman, 1999) y el disefio centrado en el
usuario (Norman, 2002). Se utilizan métodos de investi-
gacién aproximados para aprender sobre la comunidad
de usuarios. Se recurre bastante a las fuentes secundarias
de datos (Spinuzzi, 2002) cuando la etnografia rdpida
(Norman, 1999) no es posible al comienzo del proyecto.
Los tres principios de conocimiento previo e interac-
ciones familiares, ampliar la participacién y participar
en el disefio guian a los disefiadores en el proceso de
aprender de manera significativa sobre una comunidad
de usuarios desde perspectivas diversas y multiples. Estos
principios alertan a los disefiadores a que recopilen datos
desde cada perspectiva relevante, mientras atienden los
deseos y necesidades de cada miembro de la comunidad
de usuarios. Esta atencién debe reflejarse en el desarrollo
de principios, pautas y requisitos que luego informan el
disefio de funciones. Estos principios estdn inspirados
en conceptos extraidos de la teoria del aprendizaje sig-
nificativo (Ausubel, Novak & Hanesian, 1978), el disefio
inclusivo (Keates & Clarkson, (2003) y el disefio partici-
pativo (Suchman, 1993).

Por otro lado, estudios de caso en las dreas de tecnologias
educativas (Contreras, Gémez, Navarro-Newball, 2019;
Gomez, 2020; Marin Ortiz, 2017), servicios, salud, entrete-
nimiento y produccién (Gomez et al. 2020; Gomez, 2022;)
ilustran cémo los seis principios del enfoque BDP han
sido utilizados para construir prototipos rdpidos funcio-
nales y cémo su adopcién temprana en proyectos inves-
tigativos (e.j. estudios doctorales, de maestria o proyectos
de clase) o de emprendimiento (ej. proyectos realizados
en conjunto con pequeflas y medianas empresas), pueden
conducir a tecnologias socialmente inclusivas y a que los
usuarios se conviertan en disefiadores. (2019, 2020, 2017)
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Abstract: The Bridging Design Prototype (BDP) approach strengthens
the link between design, technology, and business in small
organizations that are developing products to facilitate novel
practices. A BDP is a rapid functional prototype built with features
familiar to a user community and with novel features that a designer
incorporates after careful analysis of relevant data. It capitalizes on
the prior knowledge of a user community and recognizes the realities
of their context. These features lead users to enter a development
process early because they agree to incorporate a BDP into their
actual activities. Meanwhile, a designer or R&D team uses it to
learn about the context, community, and practice. As an applied
design researcher, the author has experienced firsthand the lack of
awareness of design as a strategic resource, the lack of confidence
that small organizations have in the evidence we present, and how
the late arrival of the design role in a project brings its problems to
light. These problems are recognized as important, but often, small
organizations say it is too late to solve them in products that will
soon be launched. Through the implementation of BDPs, small
organizations experience firsthand how the role of design helps
shape strategy and establish the value of new product concepts
before undertaking costly implementations, as should be done in
ideal human-centered development processes. Case studies in the
areas of educational technology, health, services, entertainment,
and manufacturing will be presented to illustrate how the six BDP

principles were adopted in research or entrepreneurial projects.

Keywords: Bridging Design Prototype — strategic resources — small

organizations — technology.

Resumo: A abordagem “Bridging Design Prototype” (BDP) fortalece
a ligagdo entre o design, a tecnologia e os negécios em pequenas or-
ganizagdes que estdo desenvolvendo produtos para facilitar praticas
inovadoras. Um BDP é um protétipo funcional rdpido construido
com caracteristicas familiares para uma comunidade de usudrios

e com caracteristicas inovadoras que um designer incorpora apés
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uma andlise cuidadosa dos dados relevantes. Ele capitaliza o con-
hecimento prévio de uma comunidade de usuérios e reconhece as
realidades de seu contexto. Essas caracteristicas levam os usudrios
a entrar precocemente em um processo de desenvolvimento, pois
aceitam incorporar um BDP em suas atividades reais. Enquanto
isso, um designer ou uma equipe de P&D o utiliza para aprender
sobre o contexto, a comunidade e a pratica. Como pesquisadora de
design aplicado, a autora experimentou em primeira méo a pouca
conscientizagdo sobre o design como um recurso estratégico, a pouca
confianga que as pequenas organizagdes tém nas evidéncias que apre-
sentamos e como a chegada tardia do papel do design a um projeto
traz a tona seus problemas. Esses problemas sdo reconhecidos como
importantes, mas muitas vezes as pequenas organizac¢des afirmam
que 6 tarde demais para resolvé-los em produtos que serdo langados
em breve. Por meio da implementagdo dos BDPs, as pequenas orga-

nizagdes experimentam em primeira mio como o papel do design
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ajuda a moldar a estratégia e estabelecer o valor de novos conceitos de
produtos antes de empreender implementagdes dispendiosas, como
deveria ser feito nos processos ideais de desenvolvimento centrados
no ser humano. Estudos de caso nas dreas de tecnologia educacional,
satide, servigos, entretenimento e produgéo serdo apresentados para
ilustrar como os seis principios do BDP foram adotados em projetos

de pesquisa ou empreendedorismo.

Palavras-chave: Bridging Design Prototype — recursos estratégicos —

pequenas organizagdes — tecnologia.
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