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Editorial

Playtime.

Este numero del primer semestre de 2016 lo
dedicamos a la feria del Juguete de Nuremberg y el
Salone del Mobile de Milan. En los ultimos aflos hemos
ido ampliando nuevas fuentes de informacion con las
visitas a mas ferias que van introduciendo productos
para la infancia en su oferta expositora. Asi lo vimos

y referenciamos el afo pasado en la feria del mueble
de Milan, el famoso Salone del Mobile, al que hemos
vuelto este afo. Ademas, hemos hecho coincidir
ambas ferias con visitas a los museos del juguete
correspondientes, donde siempre nos encontramos con
agradables sorpresas y personas entrafiables.

En Nuremberg encontramos una exposicion
sobre los juguetes artesanales hechos durante la
posguerra en Alemania.

En la entrevista realizada a la directora del museo,

la Doctora Karin Falkenberg, nos explicé que, al no
disponer de juguetes artesanales o hechos a mano en
sus archivos, hicieron una invitacion a través de los
medios de comunicacién, para que los ciudadanos de
Nuremberg, Franconia y Baviera y el resto de Alemania
a través de internet, les dejasen sus juguetes hechos

a mano en su infancia para la exposicion. Si ya de

por si es llamativo el planteamiento de la exposicion
por pretender exponer la parte menos amable de

las consecuencias de una guerra, creo que aun mas
llamativo es pensar que las personas guardaban
aquellos recuerdos. Lo sorprendente fue que mas de
170 personas ofrecieron sus juguetes hechos por sus
padres en los afios de la posguerra entre 1945y 1950.

La riqueza de la fantasia desarrollada para construir
algunos juguetes para los nifos, necesariamente nos
hace recordar y reflexionar sobre algunos valores
inherentes al hecho de jugar y hacer juguetes para otros.

El contenido de la exposiciéon es toda una reivindicacion
a la creatividad frente a la necesidad y la carencia de
medios y materiales. La necesidad de jugar entre los
escombros y las ruinas de las ciudades destruidas por
los bombardeos, es un reflejo de la necesidad vital de
generar esperanza.

Los mas de 60 objetos seleccionados cubren gran parte
de las tipologias conocidas de juguetes como mufiecas
y ositos de trapo, marionetas de cartén, vehiculos de
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madera y metal, ciudades de carton y madera, figuras
con trozos de troncos, figuras con tornillos industriales,
juegos de mesa con botones, silbatos con vainas de
balas, yo-yos y arrastres con filtros de mascaras de gas,
un coche hecho de un lefio, un carrusel de manivela
con la estructura de un paraguas, una armadura de
latas, o para mi el mas sorprendente, la canoa flotante
con el depdsito de combustible de los aviones.

Parece oportuno establecer una conexién entre el
uso de los materiales de bajo coste en la actualidad
con las necesidades del pasado. Estamos viendo en
muchos juguetes actuales la utilizacion del cartén o
la chapa de madera cortados a laser que habrian sido
inconcebibles hace pocos anos atras. Y es que los
juguetes de la post-crisis tienen mucho que aprender
de las capacidades adaptativas de la posguerra.

En Milan, por el contrario, nos reencontramos con el
glamour del disefo y las extravagancias propias de

la opulencia occidental hiperdesarrollada. Es en este
contexto donde se confirma la tendencia Playtime, una
estética infantil para el mundo adulto. La gréfica naif
de los carteles de Asics en los medios de transporte

y carteles de la ciudad, los productos para nifios

de Kartell, las ambientaciones como un parque de
atracciones en el showrrom de Vitra, son algunos de
los indicios de este panorama.

Como contrapunto a esta vision, es necesario comentar
la visita a Bi-La Fabbrica del Giocco y delle Arti en
Cormano, donde se encuentra la coleccién histérica

de juguetes Franzini junto a la biblioteca y el teatro
municipal. Un concepto inteligente de centro cultural
integrado con actividades para colegios, familias y
colectivos de la regién donde se complementan los
contenidos, se concentran los esfuerzos, se rehabilitan
antiguos espacios industriales en nuevos centros de
experimentacion y de conocimiento cultural.

El redescubrimiento de las ilustraciones de la fantasia
de Antonio Rubino de los afos 20, coincidiendo con la
reedicién en espafol de sus cuadernos de la coleccion
La escuela de los juguetes, es toda una invitacion al
desarrollo del Playtime cultural.

Gabriel Songel, Editor
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Spielwarenmesse da una vision de las
tendencias del juguete 2016.
Spielwarenmesse Press Service

Train Your Brain, Everyday Hero y Design to Play son las
tendencias que propone Spielwarenmesse en su Trend
Gallery 2016.

Los visitantes especializados de la Feria del Juguete de
Nuremberg admiran cada afio casi 75.000 novedades.
Muchas de ellas permiten una vision del futuro de los
juegos, algunas abren horizontes para la evolucion

posterior del ramo. Ciertas tendencias se extienden .
mas alla de limites culturales y lingUfsticos. Descubrir : . S RO= HOGEIIfL BPhin
esas tendencias en el océano de novedades es un reto
para los comerciantes y compradores. Los exploradores

'La Feria del Juguete de Nurnberg ofrece casi
75.000 novedades en cada edicion.'

de tendencias de la Feria del Juguete lo han asumido y
han identificado tres tendencias mundiales para 2016:
Train your Brain, Everyday Hero y Design to Play. La
TrendGallery de la Feria del Juguete en el pabellén 3A
permite vivirlos.

TREND 01/TYB: Train Your Brain,
entrenamiento mental para nifos.

Los nifios quieren entender el mundo, quieren
aprender y tienen las mejores condiciones para

ello: curiosidad, imparcialidad y placer en los
descubrimientos. Para ello, la herramienta mas
importante es el cerebro, que se puede entrenar como

'Los ninos quieren entender el mundo,
quieren aprender...'

un musculo. Lo mejor es hacerlo de manera ludica.
Aprendiendo capacidades cognitivas, pero también
jugando y pensando libremente superan los mas
pequenos los retos mas grandes. Los juguetes que
entrenan las capacidades mentales, los llamados “Brain
Builders”, apoyan este proceso natural. Ya sea hacer
bricolage, resolver acertijos o hacer juegos creativos,

la tendencia "Train your Brain" hace a los chicos
inteligentes.

TREND 02/EH: Everyday Hero, convertirse
jugando en héroe del dia a dia.
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Everyday Hero Trend Spielwarenmesse 2016

A menudo, los grandes suefios empiezan en la infancia
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Design To Play Trend Spielwarenmesse 2016

y acompafan al ser humano durante toda su vida.
Todos suefian alguna vez con ser un héroe. Esto es mas
facil de lo que se cree. Cada vez més juguetes apoyan
a los nifos en la busqueda y la realizaciéon de sus
suefios. La idea para un proyecto social, un producto

o incluso una empresa — los pequefios héroes del dia a

'‘Cada vez mas juguetes apoyan a los nifos en la
busqueda vy la realizacion de sus suenios.'

dia estan dispuestos a dejar una impronta positiva en

la sociedad. Las capacidades necesarias para ello, como
la inteligencia social y emocional, la desarrollan hoy en

dia jugando. Un chico emprendedor aprende ya en sus
primeros afios como funciona el mundo. Y manana tal

vez ayude a hacerlo un poco mejor.

TREND 03/DTP: Design To Play, el juguete como
objeto de diseiio.

Los juguetes estan para jugar. Pero cada vez mas
deben convencer también por su aspecto visual. Los
fabricantes de juguetes reciben inspiracion de artistas
y disenadores de otros sectores. El encuentro de
ambos mundos produce resultados extraordinarios:

'Los fabricantes de juguetes reciben inspiracion
de artistas y diseniadores de otros sectores."'

planteamientos completamente nuevos para el
colorido y las formas sorprenden al observador. Un
paso valiente que es recompensado. El placer por jugar
y la estética se inspiran mutuamente, e inspiran sobre
todo la fantasfa al jugar. Durante mucho tiempo se ha
reservado el disefio al mundo de los adultos — ahora
puede conquistar las habitaciones y los corazones de
los ninos.

TrendGallery 2016 se ha convertido asi en el
escaparate del ramo dirigido a las empresas que
quisieran sorprender a sus clientes con las tendencias
propuestas. En unos 1.000m2, la exposiciéon especial
ha presentado a los visitantes una gran exposicion
de ejemplos de productos donde ademas se han
mostrado también los ganadores del ToyAward, y los
visitantes han podido completar sus impresiones con
conocimientos practicos. Expertos de alto nivel han
participado en las charlas especializadas ofrecidas

en el ToyBusinessForum donde entre otras cosas, se
han explicado cémo se forman tendencias, como se
descubren y como se presentan perfectamente en

la tienda. Entre ellos estan también miembros del
TrendCommittee de la Feria del Juguete, compuesto
por diez personas, que retinen informaciones sobre la
busqueda de tendencias en todo el mundo.



Salone Satellite acoge la exposicion
Paral.lel 2: Doityourself.
Patricia Rodrigo Franco y Beatriz Garcia Prosper

Salone Satellite es un evento que tiene lugar cada

afo en el marco del Salone del Mobile de Milan.

La actividad se dedica a estimular en los jovenes
disefiadores la comunicacion de su potencial creativo y
la puesta en contacto con la industria.

El evento fue creado en 1998 con el proposito
especifico de reunir, en un mismo lugar y tiempo,
a las jovenes promesas del disefio con las empresas
y cazatalentos mas importantes del mundo,
concentrados en Milan con motivo del Salone
Internazionale del Mobile.

'La mision del certamen es estimular en los
jovenes disenadores la comunicacion de su
potencial creativo y la puesta en contacto
con la industria.’

Salone Satellite se convirtié inmediatamente en
un observatorio de creatividad internacional: el
trampolin méas importante del mundo para los
disefiadores del futuro.

Cada afo, alrededor de 700 jévenes exhiben e
intercambian sus ideas en este escaparate, donde
grandes disefadores mundialmente conocidos como
Oki Sato, fundador de Nendo, hicieron su debut.

El encuentro cuenta con un Comité de Expertos
encargado de la seleccion de los participantes, en el que
se han incluido nombres como: Giulio Castelli, Italo Lupi,
Alessandro Mendini, Paola Antonelli, Philippe Starck,
Mario Bellini, Maddalena De Padova, Matteo Thun,
Alberto Alessi, Pierluigi Cerri o James Irvine.

'Este afio un grupo de alumnos de la ETSID-
UPV exponen su serie Paral-lel 2.

Con motivo del décimo aniversario de Salone Satellite,
en el aho 2007 se organizd la exposicién "Avverati”,
comisariada por Beppe Finessi, en la que se presentaba
un panorama general de las nueve ediciones
anteriores. En este espacio se exhibieron alrededor de
400 objetos producidos por los mejores fabricantes
italianos y extranjeros, que habian sido presentados

en el satélite como prototipos. Con esta muestra se

Pull&Play
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demostraba la eficacia del certamen como lanzadera
de nuevos talentos.

En su edicién 2016 un grupo de alumnos de la Escuela
Técnica Superior de Ingenieria del Disefo, en la
Universitat Politecnica de Valéncia, exponen su serie
Paral-lel 2. Un catalogo de productos disefiados bajo
la premisa del DIY (Do It Yourself) en el marco de la
asignatura Disefio para Ocio y Habitat. Coordinados
por el equipo docente integrado por Miguel Abarca,
Kiko Gaspar y Manuel Lecuona, este grupo de jévenes

'...productos diseniados bajo la premisa del DIY
(Do It Yourself) en el marco de la asignatura
Diseno para Ocio y Habitat.'

disenadores han presentado seis piezas distintas
fabricadas en tablero compacto de fibras de madera de
alta densidad. Un organizador de objetos, un armario,
una mesita de noche, una mesa auxiliar, un generador
de ambientes y por ultimo un producto que llama
especialmente nuestra atencién por su relaciéon con el
juego y los estilos de vida relacionados con la infancia:
el baul para juguetes PULL & PLAY, disefiado por Borja
Moragues, Gemma Pastor, Juan Manuel Pascual, Lita
Gomez y Silvia Arroyo.

Un contenedor para almacenar juguetes y articulos
infantiles que, gracias a su alfombra extraible, permite
generar un espacio de juego adecuado y atractivo
para el nino. Pull&Play cuenta con un mecanismo para
extraer y guardar la alfombra de manera sencilla y
rapida, sin necesidad de accesorios adicionales.

'Pull&Play es una pieza de mobiliario que
incorpora un tapiz enrollable para jugar.’

Por tratarse de una pieza de mobiliario, el contenedor
se puede situar en cualquier lugar comun de la casa

a la vista de los adultos para que, sin necesidad de
interrumpir sus actividades, estos puedan compartir
espacio de ocio con sus hijos.

Su color neutro y sus formas ortogonales, facilitan

su ubicacion en cualquier habitacion, ya que no
rompe con ninguna estética. Y ademas esta disefado
cumpliendo con la normativa de seguridad.

Pull&Play es un producto en cuyo disefo se ha resuelto
de forma eficaz una doble funcién, el juego y el
almacenaje, simplificando procesos y facilitando el dia
a dia en las casas habitadas por nifos.
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El disefio Do It Yourself como
premisa proyectual.
Miguel Abarca y Kiko Gaspar

Disenar con recursos limitados

Desde las facultades y escuelas de disefo industrial,

se forma a los alumnos en todos los aspectos que

se consideran imprescindibles, facilitdndoles los
conocimientos basicos necesarios para ayudarles en sus
primeros afos de desarrollo profesional, periodo este
en el que realmente se especializaran en una profesion
o labor concreta y que definird en gran medida su
futuro laboral.

‘Un campo fundamental en el que se debe formar
a los futuros diseniadores es €l area proyectual.'

Entre los planes de estudio de las escuelas de disefio
encontramos ensefanzas fundamentales para un
futuro proyectista englobadas estas en asignaturas
como puedan ser el dibujo, historia del disefio, manejo
de las TIC, ciencia de los materiales y los procesos
productivos entre otras, siendo estas ensefianzas las
que dentro del &mbito de los conocimientos técnicos
o de la ingenierfa, forman histéricamente esa base
fundamental de la que hablamos y entre las que todo
disenador industrial debe desenvolverse con fluidez.

Otro campo de suma importancia en el que se debe
formar a los alumnos de disefo y que sin lugar a
dudas es pilar fundamental de esta disciplina es el area
proyectual, en la cual tienen la oportunidad de aplicar
de forma directa todos los conocimientos adquiridos
en los campos anteriormente citados.

‘Bl trabajo de los docentes implica prepararles
para los diferentes escenarios que se
encontraran en el campo profesional .'

Todos estos conocimientos y ensefianzas preparan a
los futuros disenadores industriales para una situacion
totalmente desconocida para ellos, lo que de forma
inevitable les lleva a sentir en el momento de dar inicio
a su desarrollo profesional, que esta formacién nunca
es suficiente.

El trabajo de los docentes implica, no solo dotarles
de las herramientas necesarias para el desarrollo de
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la profesioén, sino prepararles para los diferentes y
variados escenarios que pueden encontrar al finalizar
sus estudios.

En muchas de las tematicas aplicadas por los docentes
en las asignaturas proyectuales de cualquier escuela de
diseno, podemos encontrar elementos o proyectos tan
variopintos como el disefio y desarrollo de pequefos
electrodomésticos, griferia, mobiliario fabricado por
rotomoldeo o inyeccién, botellas o envases, luminarias,
etc... proyectos estos en los que tienen la oportunidad
de aprender a desarrollar un producto con los
condicionantes derivados de un método de fabricacién
concreto o de la necesidad de utilizar mecanismos y
elementos estandar. Estas tematicas de proyecto les
permiten explorar con libertad multitud de formas

que puedan conseguirse con técnicas industriales
como puedan ser la inyeccién, el moldeo rotacional,
fundicién, etc.

'‘Desarrollar proyectos de calidad con
limitaciones constructivas es una dificultad
habitual en los disenadores noveles.'

Los profesionales del diseno industrial hemos podido
constatar a lo largo de los afios, que cuando un
estudiante recién titulado se enfrenta al mundo
laboral real, entre las muchas dificultades que se suele
encontrar, hay una en concreto para la que rara vez se
sienten preparados: desarrollar proyectos de calidad
con limitaciones constructivas.

Y aunque un aprendizaje basado en desarrollos

reales no cabe lugar a dudas que serfa el mejor de

los escenarios que pueda plantearse en un entorno
docente, llegados a este punto podemos preguntarnos:
¢Cudntas veces se le encomienda a un recién titulado
la responsabilidad de desarrollar un disefio que sera
fabricado industrialmente y para el que habra que
invertir decenas de miles de euros en moldes, utillajes,
etc... ? Como es légico pensar, en contadas ocasiones.

Una vez finalizada la etapa académica, los opciones
laborales que mas comidnmente barajan los futuros
profesionales suelen encontrarse, a grandes rasgos
entre dos vias principales: El empleo por cuenta ajena,
en el que formara parte de un equipo ya consolidado,
o bien toman la opcion de desarrollar su profesion por
cuenta propia como auténomo o “freelance”.

En el caso de proyectistas que deciden desarrollar su
actividad por cuenta propia, suele ser habitual que
un gran numero de sus primeros disefos nazcan
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de auto-encargos que incluso suelen construir

ellos mismos con, en muchas ocasiones, limitadas
capacidades productivas. Estos auto-encargos,

gue principalmente se desarrollan para presentar a
CONCUrsos o exponer en certdmenes especializados,
tienen como principal objetivo llamar la atencién de
posibles clientes.

Como ejemplo podemos citar el conocido parasol
“Ensombra” de Odosdesign o la ldmpara “Asterisco”
del estudio Cuatro cuatros.

Llegados a este punto, lo habitual es que los
disenadores opten por crear piezas de una originalidad
notable pero con una sencillez constructiva que

les permita explorar y conseguir dichas formas

y geometrias sin una gran inversiéon a todos los
niveles, excluyendo las notables inversiones que

se deben realizar por ejemplo, en la fabricacion de
moldes, matricerfa, materiales o subcontrataciones a
industriales, etc. Incluso reconocidos disefiadores con
estilos tan organicistas como Karim Rashid o Ron Arad
realizaron sus primeros disefios explorando formas
resultantes de superficies planas o torneadas, es decir,
de procesos productivos y métodos constructivos
facilmente gestionables y al alcance de cualquier
disefiador junior.

Conocida por todos es la silla de 1986 “ Well Tempred
Chair” de Ron Arad , fabricada en chapa metdlica

de cortes simples y geometrias obtenidas mediante

el alabeo de dichas chapas sobre otras unidas estas
mediante remaches.

O de Karim Rashid el modelo de sal pimentero “Pepper
Mill” de 1988 o el reloj “Abaxial Clock” de 1992.

En estos escenarios concretos, el desarrollo de piezas
gue partan de superficies planas se presenta como la
alternativa idénea para estos jovenes creativos. Estos
disefios tienen origen en el do it yourself aunque no
viene motivado por el afan colaborativo de permitir

al usuario final realizar el producto, sino mas bien por
las limitaciones productivas de los disefadores en sus
épocas mas tempranas como creativos profesionales.

'El desarrollo de piezas que partan de
superficies planas tiene su origen en el DIY
Do It Yourseltf.'

Podemos en este caso interpretar el concepto

“Do it Yourself” en el origen artesanal del modelo
presentado, sobre el cual el propio disefiador debe
tener la capacidad productiva necesaria para llevar a la
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realidad el modelo disefiado, presentado ellos mismos
dicha capacidad en todos los casos. Es por esto que es
muy habitual encontrar entre los primeros proyectos
de disenadores de renombre piezas que parten de
chapas plegadas o de materiales laminados que
adquieren una forma tridimensional gracias al plegado
o ensamblado, permitiéndoles incluso llegar a auto-
editar sus propios disefos sin inversiones en matriceria
y con la posibilidad de producir las piezas una a una

0 en pequefas series. Otros disefadores, conocidos
como “makers”, incluso llegan a fabricar ellos mismos
Sus propias creaciones.

En nuestro pais tenemos ejemplos muy vivos de esto
que mencionamos en el colectivo “Amor de madre” en
cuyo tienda on-line crece cada dia la oferta de disefios
obtenidos bajo esta premisa, encontrando desde
elementos para la cocina como escorredores de platos
hasta zapatillas de ir por casa.

Actualmente, este fendmeno se ve incrementado por
varios motivos. El primero de ellos lo encontramos

en las inmensas posibilidades que los disefiadores
encontramos en lo relativo a la difusiéon de nuestro
trabajo gracias al uso generalizado de internet.

Esto ha fomentado que gracias a plataformas de
crowdfunding, repositorios de disefios o simplemente
tiendas online hayamos podido percibir un aumento
en los jovenes que realizan sus piezas con la

intencion de euto-editarlas y venderlas por ellos
mismos, o simplemente compartirlas en repositorios
opensource como Ponoko, Obrary, Opendesk, etc...
Este fendmeno, en el que los disefadores costean

sus propios disefios, con las limitaciones productivas
que eso supone, ha hecho que desde los inicios de la
profesién, como ya hemos comentado anteriormente,
muchos profesionales planteen sus disefios partiendo
de materiales planos que puedan ser manipulados por
ellos mismos.

Antecedentes de diseno DIY Do it Yourself

Podemos encontrar importantes antecedentes de
estos disefios en casos como el de Miguel Mila, que
en la década de los '50 ided sus primeras propuestas
con unas caracteristicas de sencillez constructiva tal,
que le permitieran dar luz a sus ideas sin recurrir al
uso de moldes o complejas tecnologias productivas.

'‘Miguel Mila ide0 sus primeras propuestas con
una sencillez constructiva que le permitiera
renunciar al uso de complejas tecnologias.
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Este es el caso de piezas de celebrado renombre como
la lAmpara Manila, o la ldampara Asa. Esta manera

de concebir sus disenos, responde al hecho de que
muchas de sus primeras piezas las proyectaba para
trabajos de interiorismo, por lo que nacfan como
piezas Unicas que debfa construir de manera artesanal.
Circunstancialmente, algunas de ellas, trascendian

de manera natural del prototipo a pequenas series,
por lo que las tecnologias para construirlas eran
practicamente las mismas que para la fabricacion del
prototipo. Esta peculiaridad de sus disefios, sumados
a la poca oferta en la época de mobiliario moderno,

le llevé de manera natural a crear una de las primeras
editoras de mobiliario de Espafia: Tramo. A través de
ella comenzd a comercializar lamparas gue se han
acabado convirtiendo en clasicos del disefio espafiol,
como las lamparas Previa, TMC o TMM.

'‘Desde sus primeras creaciones, Mila
encuentra una base sélida de proyecto en su
forma pre-industrial de afrontar el disefio."

Si observamos por ejemplo la estructura de la lampara
Previa, observaremos que todos sus componentes
parten de materiales planos conformados y
ensamblados de manera sencilla para otorgarle el
volumen necesario para su estabilidad. Los elementos
principales del disefio eran dos tableros de madera que
servian para encastrar entre ellas un sistema de muelles
que permitia fijar la pantalla y portaldmparas en altura
y que, a su vez, unido a un asa facilitaba el gesto de
subir y bajar todo el conjunto.

En la base de esta lAmpara se puede ver como Mila
recurrié a una sencilla solucion de pletinas plegadas y
atornilladas a los listones verticales por su exterior. En
este modelo, siguiendo un consejo de su maestro José
Antonio Coderch, que él mismo habia utilizado en

su famosa lampara DISA, la pantalla proviene de una
ldmina de metacrilato curvado en forma de cilindro
atornillado en sus extremos a la estructura del asa
metalica. Aunque el consejo de Coderch proponia
que la ldmina se curvara sin ningun tipo de pre-
forma, manteniendo asf la tension propia del material,
Miguel Mila prefirid conservar una forma cilindrica
para la pantalla, no introduciendo la pantalla en
forma de gota desde su vista superior que sugirio
Coderch hasta una version futura. El conformado

de la pantalla del primer prototipo, lo hizo el propio
Mila cuando todavia trabajaba en el estudio de su
hermano Alfonso y Federico Correa en la Plaza San
Jaime reblandeciendo la ldmina de metacrilato en un
barrefio con agua caliente.
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En su obra més reconocida, la ldmpara TMC, que
comenzd a proyectar un afio después de la Previa,
como consecuencia de esta, conservo la estructura
y mecanismo, aunque recurriendo a tubos de acero
cuadrado para el mastil y a unas pletinas plegadas
similares a las de la Previa para fabricar los pies.

Desde estas primeras creaciones, Mild ha encontrado
en esta manera de afrontar el disefio una base
sélida de proyecto, conservando esta caracteristica
pre-industrial incluso al abordar proyectos de mas
envergadura en los que no era necesario limitarse en
materiales y métodos productivos, como en muchas
de sus piezas de mobiliario o en sus reconocidas
chimeneas A-14 y A-9. Tal y como recuerda Manel
Molina, que trabajo junto a Mila a finales de los '90:
«Miguel tenia un cuartito en el que habifa un torno
viejo de metalista y aquello lo usdbamos para hacer
alguna magquetita y recuerdo que muchas veces
disefidbamos en funcion de lo que podiamos hacer
luego en el torno, igual que hay veces que las cosas
se hacen al tamafio maximo que permite el papel
sulfurizado.

Miguel siempre ha hecho las cosas “como si las
pudiera hacer yo mismo”, “lo que podamos hacer
aquf, seguro que esta bien”».

E1 DIY Do It Yourself como auto-encargo
para exposiciones

Otro aspecto que puede haber propiciado que los
disefiadores exploren soluciones que partan de
desarrollos planos podemos encontrarla en el auge
de las exposiciones de jévenes disefadores. En 1998
por ejemplo, nace uno de los primeros certdmenes
expositivos creado exclusivamente para que los
disefadores industriales muestren sus disefos en
estado de proyecto a futuros posibles clientes o
empleadores: el Salone Satellite, que se enmarca
dentro de la ya prestigiosa Feria del Mueble de
Milan. En el catadlogo de la primera convocatoria
podemos encontrar a estudios como Droog Design
o El Ultimo Grito. Antes incluso de la existencia de
estos certdmenes ya era habitual que jévenes talentos
mostraran sus capacidades a través de exposiciones
en galerias.

'El auge de las exposiciones de jovenes
disefiadores ha propiciado que éstos exploren
soluciones partiendo de desarrollos planos.'

Este es el caso de Jasper Morrison, que en 1988 es
invitado a participar en "Design Werkstat" un proyecto
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iniciado por Christian Borngraber que se expuso en

la DAAD Gallery de Berlin. El resultado fue «Some

new items for the home», un proyecto que realizo
como reaccion al movimiento Memphis, que estaba
teniendo una gran repercusion mediatica en la época
pero que segun Morrison «parecia ignorar los aspectos
funcionales de la vida diaria por completo». Para esta
muestra disefi¢ la silla Plywood Chair, realizada a partir
de ldminas de madera contrachapada plana recortadas
y ensambladas entre si con sencillos tirafondos. Como
el propio Morrison reconoce: «La razén principal por
la que la Plywood Chair tiene el aspecto que tiene se
debe a que la tuve que construir yo mismo, y el Unico
equipo que tenfa era una caladora y algunas plantillas
de curvas. Por lo tanto, el proyecto consistié en cortar
formas a partir de una lamina de contrachapado y re-
ensamblarlas para construir algo tridimensional».

Esta silla, a pesar de su sencillez constructiva (o tal vez
gracias a ella), consiguio atraer la atencion de Vitra,
quien la viene produciendo desde 1989 hasta hoy. El
caso de Morrison es muy ilustrativo pues demuestra lo
importante que supone tener la capacidad de proyectar
con recursos limitados.

Desde sus primeros proyectos como el flower-pot table
de 1984 o Thinking Man's Chair de 1986 tuvieron que
pasar varios afios hasta que recibié un primer encargo
de producto industrial: la manilla para puerta 1144
lanzada en 1990 por FSB.

E1 DIY Do It Yourself para acceder a los
primeros clientes

Otro motivo que ha propiciado el uso de este tipo de
métodos y materiales por disefadores lo podemos
encontrar en los ciclos de la economfa. Es facil observar
como durante las épocas de crisis las empresas de
mobiliario son, como es l6gico, mas reacias a fabricar
elementos que requieran una inversién en moldes,
matrices y utillajes, ofreciendo en sus catalogos nuevos
productos que supongan un riesgo financiero menor.

'Los ciclos de economia también han
propiciado el uso de estas metodologias por
parte de los disefiadores.'

Este fendmeno lo vemos amplificado cuando los
encargos provienen de disefadores noveles, en los
que es poco habitual que las empresas confien si es
necesaria una gran inversion para la produccion de
sus propuestas. Por esto mismo, incluso en épocas
de bonanzas econémicas, una de las pocas posibles
posibilidades que tienen los jovenes creativos para
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colaborar con empresas productoras en sus primeros
anos de profesion, suelen encontrarse en propuestas
de frescura extra-ordinaria pero producibles con
métodos sencillos de produccién. Estas propuestas,
tal y como hemos visto en el caso de la Ply-chair

de Jasper Morrison, parten en la gran mayorfa de

los casos de elementos bidimensionales que se
trabajan y ensamblan entre si para otorgarles la tri-
dimensionalidad deseada. Un buen ejemplo de esto,
lo podemos encontrar en la primera colaboracién
profesional del disefiador aleman Konstantin Grcic. De
dicha colaboracion, con la empresa S.C.P. surgieron
las mesitas auxiliares Tam Tam y Tom Tom (1991),
realizadas con listones y tableros de madera y plancha
de acero asi como las mesitas de acero Mono (1995).

E1 DIY Do It Yourself como premisa proyectual

En Konstantin Grcic podemos ver como este estilo de
diseno ha seguido vigente en sus desarrollos incluso
después de consolidarse como disefador. Podemos ver
ejemplos como la coleccion de meitas Diana (2001)
o la Mesa Pallas (2003) para ClassiCon cuya forma
proviene de un desarrollo bi-dimensional plegado y
configurado de manera que adquiriese la robustez
necesaria. En el caso de Grecic, este estilo de disefar
le ha permitido explorar las formas de una manera
mucho mas visual y tangible utilizando materiales y
procedimientos al alcance de cualquier proyectista,
como es el carton recortado y plegado.

Como hemos podido constatar, existen importantes
casos histéricos de disefiadores que comenzaron

su andadura profesional proyectando objetos cuya
fabricacion paria de elementos laminados manipulados
con procesos de fabricacion accesibles como el
mecanizado CNC o el corte laser.

Podemos ver también como muchos de estos
proyectos no sélo sirven de escaparate o de
entrenamiento a los disefiadores noveles, sino que en
ocasiones, pueden suponer para estos el comienzo

de una colaboracién profesional con alguno de sus
primeros clientes. En otras ocasiones, gracias a la
discreta inversion necesaria para fabricarlos, incluso
pueden comenzar a configurar un el catdlogo de

una coleccion auto-editada por el propio disefador.
Tras estas conclusiones, entendemos que se debe

al menos considerar la conveniencia de dotar a los
alumnos de las escuela de disefo de los conocimientos
y herramientas necesarias para realizar este tipo de
proyectos, que probablemente conformen sus primeros
pasos de una vida laboral fructifera.

stantin Grcic
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