
Concepto

Prototipo diegético
Una tecnología que todavía no existe, mostrada
funcionando con normalidad dentro de una
película o una historia, como si ya fuera real.
En inglés

Diegetic prototype
Origen

Kirby (2010)

Qué problema aborda

Explica por qué ver una tecnología funcionar en una ficción nos hace creer que es posible y deseable.

Un ejemplo

Una interfaz que se maneja con gestos de las manos.

En un laboratorio

!

Una demostración técnica, con cables, fallos y

explicaciones. Cuesta imaginarla.

En una película

En Minority Report (2002), el protagonista la

usa con naturalidad, sin explicar cómo
funciona. Parece inevitable.

http://127.0.0.1:36395/sobre/#tipo-concepto


Kirby la pone como el ejemplo más claro: el atractivo de la película ayudó a su diseñador a conseguir

apoyo para un prototipo real.

Por qué pasa

1

La tecnología aparece funcionando, sin

fallos ni dudas.

2

Los personajes la usan como

algo normal.

3

El público la ve posible, útil y deseable.

Aplicaciones en diseño

Úsalo así

Muestra tu concepto funcionando en

una escena cotidiana, con personas que

lo usan sin explicarlo.

Evita

Usar una escena brillante para ocultar lo

que la tecnología no puede hacer.

Para no caer

Cuando una tecnología te parezca

inevitable por haberla visto en pantalla,

pregunta quién la diseñó así y por qué.

2010
Lo que dice la investigación

David Kirby analizó cómo el cine muestra tecnologías que aún no existen y cómo eso puede impulsar su desarrollo real, al

hacerlas deseables antes de que lo sean (Kirby, 2010).

Estudio único. Se basa en el análisis de casos, no en experimentos: muestra que puede ocurrir, no con qué frecuencia.
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