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mas de ser “narrable” se permitia ser experiencial a través del uso de los visores HoloLens,
creando en el estudiante la posibilidad de reinterpretar los conceptos y re emplearlos a
modo de una actualizacién o versién 2.0 de su propuesta de disefio. Como plugin em-
pleado dentro de Grasshopper, se utiliz6 Fologram como herramienta vinculante entre
los algoritmos desarrollados en la VPL y el mundo fisico a través de la visualizacién de
imagenes en los visores (Ver Figura 3).

Figura 3. Algoritmo desarrollado para WAMI.

5. Que se pudieran visualizar en la interfaz hologrdfica HoloLens

Siendo HoloLens un visor de realidad mixta el cual permite la visualizacién de hologramas
(imagenes prediseiiadas en software), en este caso “modelos tridimensionales” creados en
el Software Rhinoceros, fue por default que se seleccioné esta interfaz y plataforma para el
desarrollo de los proyectos, otro de los factores fue la anterior experiencia del profesor que
permitia resolver los temas técnicos y conceptuales de lo que involucré el desarrollo de las
propuestas de disefio (Ver Figura 4).
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Figura 4. Imdgenes de interaccion WAML

Retomando lo que Isaa mencionaba en relacién de “invertir” el proceso de disefio, fué fun-
damental durante el desarrollo de los proyectos, ya que los estudiantes no tenian ningtin
antecedente de modelado paramétrico, interfaces de programacion visual o en su defecto,
visores de realidad mixta.

Por tal motivo se comenzd por explicar el potencial de las interfaces, posteriormente el uso
del software y hardware involucrado para que a partir de ese conocimiento tuvieran las
bases y reglas a emplear durante el ejercicio de disefio.

Basado en el conocimiento previo con el que contaban para modelar objetos 3d, ayu-
dé a no invertir demasiado tiempo en esta actividad para enfocarse primordialmente en
los requisitos de importacién y exportacion desde otros programas de computo. Aunado
a lo anterior, la posibilidad de emplear nuevas interfaces y hacer que sus propuestas de
disefio se visualizaran por medio de una experiencia hologréfica, permiti6 al estudiante
combinar tanto dreas del conocimiento ya adquirido durante su estancia en la carrera (di-
sefo, conceptuacion, bocetaje, modelado 3d, renderizado, por mencionar), como nuevos
conocimientos relacionados a la programacion visual, uso de algoritmos e interacciones
hologriéficas.

Reflexion sobre el Proyecto WAMI

El proyecto WAMI representa un avance significativo en la interseccién de la neurocien-
cia, el disefio y la tecnologia. Al desarrollar una interfaz cerebral que puede analizar las
respuestas emocionales y cognitivas de un individuo ante estimulos visuales, WAMI abre
nuevas posibilidades para la orientacion vocacional.
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Aspectos destacados del proyecto:

« Innovacion tecnoldgica: La utilizacion de tecnologias como la interfaz cerebro-compu-
tadora (BCI) y la realidad virtual demuestra un enfoque vanguardista en la resolucion de
problemas.

o Enfoque personalizado: Al analizar las respuestas individuales a diferentes estimulos,
WAMI ofrece una orientacién vocacional altamente personalizada, adaptandose a las ne-
cesidades y caracteristicas tinicas de cada persona.

o Interdisciplinariedad: La combinacion de conocimientos de disefio, neurociencia, psi-
cologia y tecnologia es fundamental para el éxito de este proyecto.

o Potencial impacto social: WAMI tiene el potencial de transformar la forma en que las
personas toman decisiones sobre su futuro profesional, al proporcionar una herramienta
mas precisa y objetiva para la orientacion vocacional.

Reflexiones y preguntas a considerar:

o [Etica y privacidad: El uso de datos biométricos plantea importantes cuestiones éticas y
de privacidad. ;Como se garantizara la seguridad y confidencialidad de los datos recopila-
dos? ;Qué medidas se tomaran para proteger a los usuarios de posibles sesgos algoritmicos?
o Accesibilidad: ;Coémo se garantizara que esta tecnologia sea accesible para personas de
diferentes origenes socioecondmicos y culturales? ;Qué adaptaciones se necesitaran para
personas con discapacidades?

o Validez y fiabilidad: ;Cémo se validara la precision y fiabilidad de los resultados obte-
nidos a través de la interfaz cerebral? ; Existen estudios cientificos que respalden la eficacia
de esta tecnologia para la orientacién vocacional?

o Desarrollo futuro: ;Qué mejoras y actualizaciones se podrian implementar en el futuro?
Por ejemplo, ;podria WAMI integrarse con otras herramientas de orientacién vocacional,
como tests psicométricos y entrevistas con profesionales? ;Podria utilizarse para otros
propdsitos, como la deteccion temprana de trastornos mentales?

Implicaciones a largo plazo:

WAMI representa un paso hacia un futuro en el que la tecnologia puede ayudarnos a
tomar decisiones mas informadas y personalizadas sobre nuestro futuro. Sin embargo, es
crucial abordar los desafios éticos y sociales que plantea esta tecnologia para garantizar
que se utilice de manera responsable y beneficiosa para todos.

Conclusiones:

El proyecto WAMI es un ejemplo inspirador de cémo la innovacidn tecnoldgica puede
transformar la forma en que abordamos los desafios de la sociedad. Al combinar la neuro-
ciencia, el disefio y la tecnologia, WAMI ofrece una nueva perspectiva sobre la orientacion
vocacional y tiene el potencial de mejorar la vida de muchas personas. Sin embargo, es
importante abordar las cuestiones éticas y sociales relacionadas con esta tecnologia para
garantizar que se utilice de manera responsable y beneficiosa.
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Reflexion final

En este estudio de caso, hemos explorado como la implementacién de herramientas digita-
les y metodologias de disefio innovadoras, como el disefio especulativo y la programacién
visual, puede transformar la educacion en disefio industrial. Al adoptar un enfoque para-
métrico y algoritmico, los estudiantes fueron capaces de generar soluciones creativas y ori-
ginales a problemas complejos, desarrollando habilidades valiosas para el futuro del disefo.
La utilizacion de Lenguajes de Programacion Visual (VPL) como Grasshopper, permitio
a los estudiantes experimentar con la complejidad y la variabilidad, generando multiples
iteraciones de disefio de manera rapida y eficiente. Al visualizar sus disefios en un entorno
inmersivo utilizando HoloLens, pudieron evaluar la eficacia de sus propuestas y refinar sus
ideas de manera mas intuitiva.

Este enfoque interdisciplinario, que combina el disefio, la tecnologia y la investigacion,
no solo equip6 a los estudiantes con habilidades técnicas avanzadas, sino que también
fomentd un pensamiento critico y creativo. Al abordar problemas globales como la crisis
climética y la salud mental, los estudiantes desarrollaron una conciencia social y un com-
promiso con el disefio responsable.

Implicaciones y futuras investigaciones

Los resultados de este estudio sugieren que la integracion de herramientas digitales y me-
todologias de disefio innovadoras en la educacién en disefio industrial tiene un gran po-
tencial para transformar la forma en que los disefiadores abordan los desafios del mundo
real. Sin embargo, se requieren mas investigaciones para explorar las siguientes areas:

o Escalabilidad: ;Cémo se pueden implementar estas metodologias en programas de di-
seflo a gran escala?

o Acceso: ;Como se puede garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a las herra-
mientas y recursos necesarios para participar en este tipo de proyectos?

o Evaluacién: ;Cémo se pueden evaluar de manera efectiva las habilidades y conoci-
mientos adquiridos a través de este tipo de proyectos?

o Impacto social: ;Coémo se pueden medir los impactos sociales y ambientales de los pro-
yectos desarrollados a través de este enfoque?

En conclusion, la adopcién de herramientas digitales y metodologias de disefio innova-
doras en la educacion en diseiio industrial representa una oportunidad para preparar a
los futuros disefiadores para enfrentar los desafios de un mundo cada vez mas complejo
e interconectado. Al fomentar la creatividad, la innovacién y el pensamiento critico, este
enfoque puede contribuir a la creacion de un futuro mas sostenible y equitativo.
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Abstract: This paper presents an exploration of the educational experience in an Industri-
al Design course ‘Applied LDI Studio - major, where Speculative Design was implemented
as an innovative methodology to address contemporary challenges such as the climate
crisis, mental health and the implications of war to name a few. Through the use of cutting-
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edge digital tools such as Rhinoceros 3D, Grasshopper and Fologram, students were able
to generate future scenarios and interactive prototypes that challenged traditional design
conventions.

The use of Visual Programming Languages, such as Grasshopper, forced students to adopt
parametric and algorithmic thinking, transforming their creative process and visualising it
as strings of information similar to DNA in living things. By designing generative systems,
students experimented with complexity and variability, developing a deep understanding
of how small modifications in parameters can have a significant impact on the end result.
This approach to design encouraged innovation and experimentation, allowing students
to explore creative and original solutions to complex problems.

Using HoloLens to visualise and experience the designs in an immersive environment
further enriched the educational experience. By interacting with their creations in a three-
dimensional space, students were able to evaluate the effectiveness of their proposals and
refine their ideas more intuitively. This combination of digital tools and design method-
ologies allowed students to develop transferable skills in generative design, computational
thinking and complex problem solving, preparing them to meet the challenges of design
in an increasingly digital and interconnected world.

Keywords: Generative Design - Speculative Design - Visual Programming Languages -
Innovation - Parametric Thinking - Future Scenarios - Graphical User Interface - Digital
Tools - Interconnected - Complexity

Resumo: Este artigo apresenta uma exploragio da experiéncia educacional em um curso
de Design Industrial “Applied LDI Studio - major”, no qual o Design Especulativo foi im-
plementado como uma metodologia inovadora para abordar desafios contemporéaneos,
como a crise climatica, a saude mental e as implicagdes da guerra, para citar alguns. Com
o uso de ferramentas digitais de ponta, como Rhinoceros 3D, Grasshopper e Fologram, os
alunos puderam gerar cendrios futuros e protdtipos interativos que desafiaram as conven-
¢oes tradicionais de design.

O uso de linguagens de programacéo visual, como o Grasshopper, for¢ou os alunos a ado-
tarem o pensamento paramétrico e algoritmico, transformando seu processo criativo e
visualizando-o como cadeias de informagdes semelhantes ao DNA dos seres vivos. Ao
projetar sistemas generativos, os alunos experimentaram a complexidade e a variabili-
dade, desenvolvendo uma compreensdo profunda de como pequenas modificagdes nos
pardmetros podem ter um impacto significativo no resultado final. Essa abordagem de
design incentivou a inovagio e a experimentagdo, permitindo que os alunos explorassem
solugdes criativas e originais para problemas complexos.

O uso do HoloLens para visualizar e experimentar os designs em um ambiente imersivo
enriqueceu ainda mais a experiéncia educacional. Ao interagir com suas criagdes em um
espaco tridimensional, os alunos puderam avaliar a eficdcia de suas propostas e refinar
suas ideias de forma mais intuitiva. Essa combinac¢do de ferramentas digitais e metodolo-
gias de design permitiu que os alunos desenvolvessem habilidades transferiveis em design
generativo, pensamento computacional e solu¢do de problemas complexos, preparando-os
para enfrentar os desafios do design em um mundo cada vez mais digital e interconectado.
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