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RESUMEN. En el contexto actual, en el que el paradigma de
la cultura industrial esta puesto en entredicho, es necesario
revisar, tanto la naturaleza del disefio como las implicaciones
que los cambios tecnoldgicos, culturales y sociales que las
précticas culturales emergentes van planteando al ejercicio
de las profesiones del disefio. Estamos ante la necesidad de
distinguir lo esencial de lo contingente respecto a lo que es el
disefio y sus diferentes tipos de aplicaciones. Los objetivos de
este trabajo son: Advertir lo importante que es distinguir entre
la indagacion y la investigacion respecto al disefio, asi como
la necesidad de comprender la naturaleza del acto de disefiar
y su papel en la cultura para, en funcion de esta comprension,
orientarlos esfuerzos de investigacion acerca de lacomprension
del acto de disefar y de su ejercicio profesional en la cultura
contemporéaneay orientar la atencién de las y los disefiadores
hacialaindagacion de cuestiones emergentes en la cultura que
estan incidiendo en la definicién de requerimientos y toma de
decisiones referentes al futuro ejercicio profesional del disefio.
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ABSTRACT. In the current context, in which the
paradigm of industrial culture is strongly criticized, it
is necessary to review the way in which we interpret
what we understand by design it’s nature and the
contingences of its application according to three
paradigms of an emergent cultural paradigm. This
work intends: Realize how important it is to distinguish
between inquiry and research regarding design, as
well as the need to understand the nature of the act of
designing and its role in culture in order, based on this
understanding, to guide research efforts about design.
understanding the act of designing and its professional
practice in contemporary culture and directing the
attention of designers towards the investigation of
emerging issues in culture that are influencing the
definition of requirements and decision-making
regarding the future professional practice of the design.
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INDAGAR E INVESTIGAR

Es comn, en el medio del diseno, tener la
confusion entre indagaciéon e investigacion
cuando se habla de la labor que los
disefiadores realizan para llegar a identificar
los requerimientos de un proyecto.

Existe una diferencia de grado entre estos
dos términos, mientras que, de acuerdo con
el Diccionario de la Real Academia Espanola
(RAE, 2018), indagar implica, “intentar,
averiguar algo discurriendo o con preguntas,
Investigar, de acuerdo con su tercera y tltima
acepcion en el mismo diccionario de la RAE,!
implica; realizar actividades intelectuales y
experimentales de modo sistematico con el
propoésito de aumentar los conocimientos
sobre una determinada materia. Investigar
SOBRE el cancer, es decir que, aunque
la accién de buscar sea comuin en ambos,
el objetivo de la busqueda y los métodos
utilizados son distintos, la indagacion busca
datos, normalmente, para tomar decisiones,
mientras que la investigaciéon busca la
comprensiéon de un fendmeno, casi siempre
complejo, y como resultado de dicho proceso,
la generacion de datos acerca del fendmeno.

La realizaciéon de un proyecto de disefio
implica una gran serie de indagaciones que
permiten a quien disefa:

« Describir el contexto fisico y cultural
dentro del que el artefacto a disefiar ha de
ser empleado.

« Identificar los requerimientos funcionales
que ha de satisfacer el artefacto a disenar.

. Identificar  los requerimientos
tecnologicos que ha de satisfacer el artefacto
a disenar.

» Identificar los requerimientos de
sostenibilidad que ha de satisfacer el
artefacto a disenar.

o Identificar los requerimientos de
pertinencia significativa que ha de satisfacer
el artefacto a disenar.

A lo largo de las fases de indagacién, al
realizar un proyecto de disefio, lo que se busca
son los datos generados por otros procesos
de indagaci6on o investigacion, realizados
por otras personas, especializadas en
distintas disciplinas, que permiten entender
y acordar los requerimientos y parametros
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FIGURA 1. DIFERENCIAS ENTRE INDAGAR E INVESTIGAR.
FUENTE: ELABORACION PROPIA.

1 La RAE define el verbo investigar en su tercera acepcion
como “realizar actividades intelectuales y experimenta-
les de modo sistemaético con el proposito de aumentar los
conocimientos sobre una determinada materia. Investigar
soBrE el cancer (RAE, 23° edicion, 2018).
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Partimos del hecho

DE QUE UNA
CARACTERISTICA
FUNDAMENTAL
DEL ACTO

DE DISENAR

ES SURELACION CON
L0S ARTEFACTOS.

de un problema de disefio. Los datos de
aforo necesarios para tomar decisiones
acerca de las dimensiones pertinentes para
el diseno del vestibulo de una oficina de
atenci6on al puablico, como un banco, no
son investigados por quien disefia sino por
especialistas de planeaciéon y organizacion
de servicios publicos. Si la clientela no
cuenta con esos datos, quien disefia habra
de indagar en fuentes indirectas o contratar
a costo del cliente el servicio de planeacion
y organizacion necesarios para poder contar
con los datos necesario.

Resulta entonces evidente que, al
realizar cualquier proyecto de disefo, no se
busca aumentar los conocimientos sobre
una determinada materia, sino obtener
informacion, conocimiento ya disponible,
para tomar decisiones orientadas a la
prefiguracion de los artefactos a disefar.

Desde este punto de vista, el concepto
investigar es pertinente cuando se refiere al
acto mismo de disefiar, no a sus productos ni
a la organizacion social bajo la cual estos se
producen. Lo que en este sentido es necesario
poner en la mesa es el hecho de que, aunque
el acto de investigar se asocia al pensamiento
cientifico, ni el acto de disefar ni el proceso de
diseno se dan, necesariamente, en ese orden.
Esclaroquelanaturalezadel acto dedisenares
de orden cognitivo, epistemologico e incluso
se puede parafrasear a H. Gardner (1993: 7)
y afirmar que el disefio es la inteligencia que
soluciona problemas complejos mediante la
prefiguracion de artefactos, cuya figuraresulta
ser la solucion sintética a requerimientos
complejos de eficacia funcional, eficiencia
y sostenibilidad tecnologicas, sobre todo
pertinencia significativa. Sin embargo, no es
la obtencién de conocimiento el objetivo del
disefio sino la soluci6n sintética mediante
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la prefiguracion de artefactos de problemas
complejos, para lo cual indaga todos los
datos que necesita para tomar las decisiones
pertinentes a la contingencia del problema
que busca solucionar.

Simon (2006) y Gonzalez (2007) buscan
ubicar al diseno en el contexto de la ciencia,
sin embargo, sus propuestas no se refieren
al analisis del acto de disefiar en si mismo,
sino al aprovechamiento de algunas técnicas
de indagacion y anélisis de problemas del
disefio para su aplicacion en la solucion de
problemas de orden econ6mico, politico o
social.

De ese mismo tipo de aplicacion de
técnicas, términos y modismos del disefio
a actividades de orden mercadoldgico o de
gestion empresarial, se trata el concepto del
llamado Design Thinking.?

La manera en la que se ha encontrado un
modo de acotar el tema a investigar cuando se
habla de disefio ha sido desde la identificacion
de su papel en la cultura (Herskovits, 1995).
A partir de esta aproximaciéon se descubre
un concepto esencial: La naturaleza
epistemologica del acto de disenar.

EL DISENO EN LA CULTURA

Partimos del hecho de que una caracteristica
fundamental del acto de disefar es su
relacion con los artefactos. No fue sino hasta
hace unos cuantos afios que se escuchd sobre
el disefio relacionado con cosas que no son
artefactos.

En la actualidad, en el contexto de la
vida cotidiana, el disefo se confunde con
dibujo, planeacién, organizacion e incluso
produccién o ejercicio de oficios como la
peluqueria.

En el campo de las profesiones del disefio,
el campo semantico del término abarca
cuestiones como la planeacion estratégica de
mercados en el caso de cuestiones como el
design thinking. Lo relevante en este punto
es reconocer que, aunque desde un punto
de vista socioldgico, el disefio se comienza
a identificar como un aspecto especializado,
comin a todos los gremios artesanales
y necesario para un emergente modo de
produccion, durante la mayor parte de la
historia de la humanidad, el acto de disenar
ha sido un proceso cognitivo que los maestros
artesanos aprendian (de aqui el caracter
empirico al que se refiere Chaves?), pero que

2 Ver Luis Rodriguez, Torres Maya, R. et al. (2017).
3 Disponible en www.norbertochaves.com/articulos/texto/
diseno_e_ingenieri_a.



no se podia ensehar, sino sélo demostrar
mediante, entre otras cosas, la elaboracion de
una obra maestra.

Es decir, dicha capacidad cognitiva de
prefigurar artefactos estd estrechamente
relacionada con el fendmeno de la
artificialidad y por tanto de la naturaleza
humana. No hay humanidad sin artificialidad
ni artificialidad sin que los humanos
involucrados establezcan un proceso que
va desde la percepcion de la impertinencia
de un artefacto o una parafernalia, hasta
configuracion de un nuevo artefacto o
parafernalia que si se percibe como pertinente
gracias a la capacidad cognitiva de prefigurar,
de imaginar la figura de algo antes de que
este algo exista como un artefacto distinto
del ser humano que lo prefiguré y el cual es
percibible y utilizable por otros.

Esto describe como la capacidad humana
de disenar, de prefigurar, ha estado presente
como una habilidad cognitiva fundamental
para nuestra sobrevivencia, pervivencia,
reproduccién y trascendencia a todo lo largo
de nuestra existencia.

Puesto que no hay humanidad sin
artificialidad ni artificialidad sin disefio
(desde un punto de vista epistemoldgico)
resulta consecuente que para el antropologo
Melville Heskovits (1995: 30), el disefio
se encuentre presente en una de las diez
categorias siempre presentes en una cultura.

Si de acuerdo con el autor se consideran
estas diez  categorias  presentes y
constituyentes de toda cultura humana, a
lo largo del tiempo, en todo el planeta, nos
encontramos con que, aunque al diseno
se le haya reconocido como una profesion
independiente de los oficios artesanales
porque asilo demandaba la cultura industrial,
esta capacidad de prefigurar artificialidad
pertinente a la cosmovision de una cultura
ha estado y seguird estando presente, y
también seguira siendo la responsable de la
nueva artificialidad en la que se encuentre
sustentado el nuevo modelo emergente de
cultura en cuyo devenir estamos actualmente
implicados.

Es decir, el proceso cognitivo de disenar,
como vinculo semiolégico entre lo que lla-
maremos las dimensiones fisica y metafisica
de una cultura, seguira presente en el nuevo
paradigma cultural, lo diferente seran las tec-
nologias, economias y organizaciones sociales
y politicas dentro de las cuales se produciran
y distribuiran los artefactos y parafernalias
disefiadas, y seran diferentes las nociones fi-
losoficas, éticas y de sacralidad, es decir, los
significados para los cuales se disefiaran nue-
vos artefactos significantes.
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Ellapso de tiempo que transcurre entre una
innovacién y su adopcion en el paradigma de
cuya emergencia es parte en la evolucion de
una cultura, normalmente es muy extenso. La
velocidad de esta transformacion, depende,
en buena parte de la eficacia y velocidad de
los medios de informaciéon empleados por la
cultura en cuestion.

Si consideramos la méaquina de vapor
como el hito inicial de la cultura industrial, el
proceso de su induccion a su uso generalizado
tomo desde 1606 cuando Jerénimo de Ayanz
y Beaumont (militar, pintor, cosmografo,
pero, sobre todo, inventor espafol) registro
su patente, a —digamos— 1890, cuando la
locomotora y barco de vapor eran ya parte
del paisaje de este planeta y se podia hablar
de una cultura industrial, es decir, un lapso
de 284 afios.

Siguiendo este proceso, el primer
despacho de diseno industrial, el de Peter
Behrens, que da inicio al ejercicio del diseno
como profesion liberal, no sucede sino hasta
1907, 17 anos después y la inauguracion de la
Bauhaus se realiza doce anos mas tarde, en
1919, lo cual es 313 afos después de la patente
de Jerénimo de Ayanz.

Es decir, desde el hito de inicio de la
transicion de la cultura agricola a industrial
en 1606, hasta el reconocimiento social de la
profesion del disefio industrial transcurrieron
313 afios. Con seguridad en ese camino se
han de haber dado infinidad de ensayos y
errores, pero también es seguro que durante
todo ese tiempo se realiz6 el acto de disefar,
de prefigurar la artificialidad en la que las
culturas sustentaron su existencia hasta llegar
a un nuevo tipo de organizacion social para la
produccién industrial, en la que unas cuantas
personas, quienes disefnan, determinan la
figura de los artefactos empleados en la vida
cotidiana de las mayorias. Para llegar a este
punto debieron de transcurrir esos 303 afos.

Pese a que para nosotros, hoy dia,
los cambios a los que este proceso de
transformacion cultural nos somete, provoca
vértigo, desazén y ansiedad, para afrontar
todo esto desde el punto de vista de un area de
posgrado universitaria, debemos contemplar
lo que sucede desde una perspectiva
antropoldgica e historica de mas largo aliento,
y comenzar a vislumbrar las tendencias de
cambio a la luz del concepto de relativismo
cultural, que nos propone Herskovits (1995),
y considerar la permanencia de las diez
categorias de cultura que este autor plantea,
como siempre presentes en toda cultura,
aunque la manera en la que se manifiestan es
siempre diversa.
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Al analizar los artefactos disefiados
encontramos que de una manera sintética
cada uno de sus atributos satisfacen las
categorias de requerimientos que Vitruvio
plante6 en sus 10 libros de arquitectura en
el siglo primero de nuestra era. La manera
habitual de presentar estas categorias de
requerimientos es como un diagrama de Venn
en el que los requerimientos se interceptan
y en el campo de dicha interseccion, lo que
resulta, es un artefacto disefiado. Aunque
el énfasis en algin aspecto de la cultura
predomine en el seno de sus practicas todo
artefacto satisface requerimientos de estos
tres tipos de categorias siempre. El hecho
de que durante el medioevo las practicas
culturales todas eran regidas por el aspecto
religioso, sagrado, de la cultura, no sustrajo a
ningan artefacto de la necesidad de someterse
a las condiciones tecnologicas que imperaban
en esa contingencia ni dej6 de ser necesario el
que los asientos permitiesen el asentamiento
de las personas. Desde este punto de vista no
podemos suponer que, en diversas culturas
haya predominado alguna de las categorias
de la cultura planteadas por Herskovits,
como plantan algunos autores.

Esquema de categorias de requerimientos
para el disefo y anélisis de un artefacto

Los 10 libros de arquitectura
Libro 1, Cap.lll, N3, Marco Vitruvio Polién (27-23 a.C))

Venustas
Belvrm, Fyperin,
Purtinencia significativa

Arts‘fﬁadlc'tos '

FIGURA 2. ESOUEMA DF CATEGORIAS DE REQUERIMIENTOS PARA EL DISEND Y ANALISIS
DE UN ARTEFACTO.
FUENTE: VISUALIZACION, TORRES MAYA, 2018.

Todo artefacto en cualquier época y cultura
es analizable de acuerdo a la figura 1. En la
cultura contemporénea, los requerimientos
de sostenibilidad son un nuevo aspecto
a atender en la categoria de Firmitas, de
eficiencia tecnologica que obedece a nuevas
nociones de lo filoséfico, sagrado y ético en
la cultura.

En este punto resulta importante abundar
respecto a la nociéon de disefio como proceso
cognitivo humano y distinguirle de la nocion
del disefio como ejercicio profesional.
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Como proceso cognitivo, el disefio ha
sido el instrumento fundamental de la
sobrevivencia humana, no hay humanidad
sin artificialidad y no hay artificialidad
sin diseno. La conciencia y distincion de
este proceso cognitivo mediante el que
prefiguramos la artificialidad es lo que da
pie a su reconocimiento como una profesion,
a mediados del siglo xix e inicios del siglo
xX. Asi es como la practica de un tipo de
configuracién de artefactos, es decir, de una
artesania, va generando el reconocimiento
de su especializacibn y un cuerpo de
conocimientos, de diversas cuestiones que
le es propio, asi se ha venido generando
el corpus de conocimiento de disciplinas,
hoy reconocidas como profesiones que
originalmente eran asumidas como una
practica u oficio. De este modo, la practica
de la practica del curandero ha generado
ciencias como la anatomia, la fisiologia o la
bioquimica, y la profesion de la medicina
como disciplina que retine para su practica
un variado conjunto de conocimientos,
habilidades y normas profesionales.

Es decir, en todos los seres humanos
existe la habilidad cognitiva para remediar
problemas que podemos considerar simples,
como sufrir una raspadura por una caida o
proteger el brazo de un sillon de la friccion por
medio de una carpetita tejida de gancho. Es
cuando los problemas presentan altos grados
de complejidad, cuando los profesionales de
la medicina y el disefio deben intervenir: un
problema cardiaco, pulmonar o el disefio del
equipo para efectuar el cateterismo con el
cual contribuir a remediarlo.

Esto tltimo es importante cuando, como en
laactualidad, cada vez es mas comun el ver que
individuos y no organizaciones productivas,
cuenten con equipos de control numérico con
los cuales producir desde una hasta cientos y
miles de piezas estandarizadas sin necesidad
de cenirse a las reglas de la organizacion
industrial y concentracion de recursos que le
son propios. Es decir, la complejidad que es
requerimiento de profesionalidad parece que
cada vez es menos una consecuencia de la
tecnologia y cada vez mas consecuencia de los
fines y sentidos de lo que los seres humanos
deseamos que nuestros artefactos solucionen
en términos de:

1. Eficacia funcional,

2. Eficiencia técnica y sostenible, y sobre
todo...

3. Pertinencia significativa.

Se asume como complejo aquel tipo de
problema de disefo en el que ademas
de presentar una gran cantidad de
requerimientos, estos son en muchos casos
paradojicos y al solucionar un requerimiento



de alguno de estos tres 6rdenes, genera un
problema méas en otro de los mismos tres
ordenes de requerimientos.

De esta manera, a partir de la complejidad
del problema y no de la manipulacién de la
tecnologia, podremos, por ahora, identificar
la pertinencia del ejercicio profesional del
disefio.

Hasta aqui se ha discutido acerca de la
naturaleza epistemoldgica del disefio, su
practica universal en la dimensién material
de las culturas humanas y la condicion de
complejidad del problema como demandante
de la practica de un profesional del disefio.
Abordemos ahora la cuestiéon del sentido de
su ejercicio.

TRANSFORMACION DE LA CULTURA,
SUS IMPLICACIONES EN EL DISENO

Desde los afios 70, cuando se publica
por primera vez el libro Los Limites del
Crecimiento (Meadows, 1972) se hacen cada
vez més evidentes las deficiencias del modelo
industrial y capitalista de organizacién parala
produccion y distribucion de la artificialidad
con la cual sustentamos nuestra existencia.
Las consecuencias desastrosas del paradigma
cultural de produccién y concentracion de
utilidades pecuniarias han demostrado la
insostenibilidad del mismo.

Nuestro crecimiento poblacional va acom-
pafiado de un crecimiento de artificialidad,

Lenguajes Escénicos:
Musica, Danza, Pantomima

Tecnologia

Org. Social

Lenguajes

Plasticos:
Artesanias
Arte
DISENO

Sist. Politico

pero, sobre todo, de una enorme falla sis-
témica, la preeminencia de procesos abier-
tos de produccion en los que ese crecimiento
material es sobre todo de desperdicios que no
se reintegran a un proceso vital y generan un
desequilibrio alarmante en el ecosistema de
nuestra vida planetaria.

Aunque de manera desequilibrada,
concentrando las mejoras y cambios en las
naciones mas desarrolladas como Alemania,
la humanidad estd ensayando diversas
practicas culturales alternativas, que tienden
alabtisqueda de un nuevo paradigma cultural
que pretende la produccion y distribucion de
bienestar armoénicamente equilibrada. En
este proceso se observa una evoluciéon de
lo industrial a lo digital, del consumismo al
prosumo (Rifkin, 2014) de la concentracién a
la distribucion.

Como instrumento para observar, des-
cribir, analizar y cuestionar los cambios que
sevan haciendo evidentes en la emergencia de
un nuevo modelo cultural, se ha desarrollado
un grafico, un mandala, donde se visualizan
las diez categorias propuestas por Heskovits
(1995: 30-31) La postura de este autor es
reconocida, en su medio, como la teoria del
relativismo cultural que se basa en la paradoja
de que las categorias que propone siempre
son identificables en cualquier cultura pero,
paraddjicamente, su practica nunca es igual
entre una y otra, siempre es particular, de
acuerdo con las contingencias en las que se
encuentra cada una.

Lenguajes

Formales:
Palabra
Nimero

Rebttivismo Cultural

£l hombre y sus Obras
M Harskovits
VEuaizacion ‘mandala”
Radi Tormes Maya

FIGURA 3. CATEGORIAS DE LA CULTURA/ VISUALIZACION.
FUENTE: (HERSKOVITS, M, 1995: 30. (RAUL TORRES MAYA, 2013).
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Este mandala permite, ademas, identificar
tres tipos de categorias de acuerdo con el
sentido del ejercicio de las practicas a las
que cada categoria se refiere. Es asi como
se proponen las dimensiones metafisica,
fisica y semiotica de la cultura. La dimension
metafisica se refiere a aquellas categorias,
cuya practica tiene la finalidad de proveer
sentido al ejercicio de las précticas que se
identifican como fisicas en funciéon de que
su ejercicio es perceptible. La dimension
semiotica se refiere a las practicas culturales,
cuya finalidad es hacer perceptible las
nociones de la cosmovision de la cultura
generadas en su dimension metafisica, en el
gjercicio de las practicas de sus categorias
fisicas. Dentro de esta tltima dimension se
encuentra el diseno de todo tipo de artefactos
configurados mediante cualquier tipo de
técnicas o tecnologias.

De acuerdo con el mandala de la estructura
de las culturas presentado anteriormente se
puede observar que asumiendo su misma
funcién semiética enla cultura, el disefio, para
entender la complejidad de los nuevos tipos
de problemas que le resultaran pertinentes
debe comprender el nuevo sistema de
pensamiento cientifico, ético y religioso de
la cultura emergente, las tendencias actuales
revelan que adin sigue predominando la
fisica como modelo para comprension del
mundo, que lo dnico sagrado parecen ser
la concentracion y las utilidades, y que esta
falta de tabiies para nuestra conducta hacen
necesaria una cada vez més enérgica lucha
por la dignidad humana.

Es necesario también identificar, analizar,
comprender y cuestionar las tendencias
al cambio de nuestra tecnologia, sistema
econdmico, organizacion social y politica para
hacerse cargo de prefigurar la artificialidad
pertinente para sustentar la dimension fisica
de la cultura de acuerdo con la cosmovision
que este nuevo modelo de cultura emergente
demanda para la sobrevivencia de todo lo vivo
en el planeta o bien asumir la migracion hacia
una condicion de artificialidad total en la que
todo lo que hoy es generado por procesos
biologicos sin manipulaciéon ni voluntad
humana sean todos parte de un nuevo
complejo de artificialidad, ahora de origen
biologico, en la que hablar de “la crianza de
mesas de centro para salas de estar” no suene
absurdo, sino completamente 16gico.

RAUL G. ToRRES-Mava
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RETOS PARA LA COMPRENSION DEL
DISENO: RECONOCER SU NATURALEZA
EPISTEMOLOGICA

Siendo director del Departamento de Diseno
de la Universidad Iberoamericana en la
Ciudad de México, el problema de selecciéon
de candidatos a cursar alguna de las tres
licenciaturas de las que en ese momento
era responsable dicho departamento, hizo
necesario que se emprendiera la buasqueda
de categorias de analisis para realizar ese
proceso de forma maéas sustentada que la
opinion educada de algunos profesores.
Al acudir a una especialista en psicologia
cognitiva* su recomendacion fue identificar y
analizar lo que Howard Gardner (1993) podia
brindar con su teoria de las inteligencias
multiples.

La definicion de inteligencia que hace este
autor permite, a quienes han acumulado
dudas acerca de la naturaleza del acto mismo
de disenar, durante esos mas de veinte afnos,
encontrar la explicacion al porqué el acto de
disefiar no acaba de ser cabalmente descrito
por los procesos y métodos cientificos de las
ingenierias ni por los misticismos creativos
a los que, en extremo, llega a acudirse para
explicar al ejercicio de las artes.

En su libro Multiple Intelligences el autor
define “inteligencia” como “the ability to
solve problems, or to fashion products,
that are valued in one or more cultural or
community settings” (Gardner, 1993: 7).

Dado que en la practica profesional es
evidente que quienes acuden a los servicios de
disenadores lo hacen por encontrarse ante un
problema complejo que no puede solucionar
ninguno de sus habituales especialistas,
ni cientificos ni artistas y consciente de
que la solucion disefiada a dicho problema
implica siempre la satisfaccion de un puablico
insatisfecho, se presenta como evidente el
hecho de que el diseno es la inteligencia que
soluciona problemas complejos mediante la
prefiguracion (Fashion-Diseno) de artefactos
(productos).

En ese mismo texto, identifica un rasgo
con el que un proceso de pensamiento se
puede identificar como inteligencia cuando
afirma que “an intelligence must also be
susceptible to encoding in a symbol system
-a culturally contrived system of meaning,
wich captures and conveys important forms
of information” (Gardner, 1993: 16). Asi se
orienta el enfoque hacia la identificacion de
ese sistema de significacion que caracteriza al
diseno, la figura de los artefactos disefiados

4 Doris Ruiz Galindo fundadora de Tanesque, una asociacion
dedicada a la educacion para personas con discapacidad.



en sus dimensiones semiologica (como
significante de un significado), hermenéutica
(como conjunto de estimulos que requieren
ser interpretados) y semidtica (como
instrumento del proceso de pensamiento
mediante el que el disefio soluciona
problemas).

En este escenario, partiendo de la comprension
de la naturaleza epistemologica del acto de
disenar a partir de la definicién de inteligencia de
Gardner, es necesario afirmar que:

1. El acto de disefiar implica una inteligencia
no una técnica,

2. el acto de disenar se ejerce mediante la
prefiguracién,

3. la prefiguracion se realiza manipulando,
mentalmente, la figura de artefactos o
parafernalias para...

4. llegar a la determinacion de la figura de
un artefacto que le dé el caracter de ser una
solucién sintética a un problema complejo.

Lo que estos retos implican es:

1. Al asumir que el disefio es una
inteligencia, un modo de pensar orientado
a la solucién de problemas complejos
mediante la prefiguracion de artefactos,
dejan de tener sentido discusiones acerca
de su caracter cientifico o artistico, la
distincion entre los “disefios” a partir de la
tecnologia u organizacion empleados para
la producciéon de lo disenado (industrial,
grafico o artesanal), la categoria del
artefacto disenado (mueble o envases) o la
bidimensionalidad o tridimensionalidad de
los artefactos disefiados. Las discusiones,
indagaciones e investigaciones relevantes
son aquellas que nos permiten profundizar
acerca de las maneras de pensar que son
propias del acto de disenar, sus medios,
técnicas y fines.

2. Identificar el acto de disefiar como una
prefiguracion hace necesario dirigir nuestros
intereses de indagacion e investigacion hacia
los procesos cognitivos propios del ejercicio
del disefio, partiendo de su practica y no
del concepto de creatividad que se refiere a
muchas cosas mas que implican el uso de
otros modelos de pensamiento, ademas del
que, al parecer, es propio del disefio. Por
otra parte, este reconocer al acto de disenar
como prefiguracion implica que su ejercicio
siempre tendra como resultado artefactos
o parafernalias (sistemas de artefactos), no
leyes, organizaciones ni sistemas de operacion.

3. La modificacion de la figura de las cosas
de manera mental y no fisica hace de la
figura un signo, un instrumento cognitivo
equivalente a la palabra, pero de caracter
distinto. Mientras la palabra es analitica,
logica, y lineal en su proceso, la figura
resulta sintética, holistica y compleja con
procesos no lineales e iterativos.
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4. Reconocer a la figura de un artefacto o
parafernalia, como la solucién sintética a un
problema complejo clarifica las categorias
de analisis de su eficacia, eficiencia y
pertinencia del artefacto en el momento
de su evaluacion, pero dificulta la labor
del acto de disenar, que en cada rasgo
percibible del artefacto habréa de solucionar,
simultaneamente, requerimientos de tres
indoles distintas.

IDENTIFICAR EL CARACTER SEMIOTICO
DEL DISENO

Los artefactos disefiados son todos juzgados
como signos pertinente o impertinentes
para contribuir al desarrollo de alguna
practica cultural. Este juicio se basa en las
sensaciones que una persona tiene al hacer
uso del artefacto en una situaciéon especifica
con el artefacto. Este juico compara lo que
el artefacto le evoca con lo que el individuo
espera sentir al utilizarlo. Esta comparacion
es equiparable a la que se establece entre los
elementos del signo que establece Peirce en
su propuesta de semioética; el representamen
(en este caso el artefacto) y el objeto en el
conocimiento (la nociéon de acciéon que el
individuo tiene) y el interpretante (el conjunto
de signos con los que cuenta el individuo en
su experiencia y con los que puede contrastar
su sensacion).

Cuando en este proceso de comparacion de
la sensacion con el objeto en el conocimiento,
la figura del artefacto que propicia las
sensaciones es impertinente respecto al objeto
en el conocimiento del sujeto, este puede
aceptarle como pertinente o bien rechazarle
por impertinente. En esta tltima situacion,
quien disefia tiene la opcion de prefigurar un
nuevo artefacto, cuyos atributos propicien
las sensaciones pertinentes al objeto en el
conocimiento que se espera.

El proceso de prefiguracion, que ejerce
quien disefa, requiere mayor conciencia
de lo sensorial, emocional y racional de la
experiencia que lo que un usuario comun
esta en posicion y disposicion de invertir en
un “simple” juicio de gusto. De esta manera,
como modo de conocimiento, el disefio
es explicable como un proceso semiotico
de creaciéon de signos, con una secuencia
triadica, circular y continua, de acuerdo con
la propuesta elaborada por C. S. Peirce (ver
Merrell, 2015).

Como sentido para su ejercicio, tiene la
generacion de artefactos o parafernalia, cuyas
figuras sean los significantes adecuados para
representar:

« Lo significativamente pertinente
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« Perceptualmente permisivos y
funcionalmente eficaz y lo

« Perceptualmente sostenibles y
tecnolbégicamente eficientes.

RETOS DE LA CULTURA EMERGENTE
PARA EL DISENO

La emergencia de un nuevo paradigma
cultural genera nuevos significados que
demandan nuevos significantes en los
esquemas compositivos de la artificialidad,
mientras mas grandes son los cambios en la
dimension metafisica de la cultura, mayores
son los cambios que se podran percibir en su
dimension fisica y, en consecuencia, mayor
es la demanda de cambios y actualizaciones
en su dimension semidtica. Esto implica
un incremento en la demanda del ejercicio
del diseno, aunque, evidentemente, lo que
resultara diferente en funcion de los cambios
en la organizacion social de la cultura,
sera la clientela que demande el servicio,
la organizacion para la configuracion de
los artefactos diseflado. Su sistema de
comercializacion y distribucion y el objetivo
de su produccion.

Todos estos cambios, en los que estamos
inmersos, implican nuevos modos de ejercer
el disefio, pero manteniendo su naturaleza
epistemologica de ser una inteligencia que
genera soluciones sintéticas a problemas
complejos mediante la prefiguracion de
artefactos.

En el ambito académico delos posgrados en
disefio esto implica la necesidad de actualizar,
cuestionar y transformar contenidos vy
programas de estudio de acuerdo con las
nuevas demandas de la cultura emergente.

Con base en las categorias de cultura
propuestas por Herskovits (1995) se plantea
la siguiente lista de temas de indagacion para
el ejercicio del disefio y de investigacion para
la comprension de como aplicarse en el nuevo
contexto cultural:

EN RELACION CON LA DIMENSION FISICA DE
LA CULTURA EN LO TECNOLOGICO

« Aparecen sistemas de control digital,
proceso distribuido de produccién/
consumos integrados.

« El internet de las cosas

« Biotecnologia para producciéon a baja o
alta escala

« Sostenibilidad mediante la bisqueda de
procesos cerrados

« Revaloracion de materias primas locales

« Upcycling (McDonough, Braungard, 2013)
« Mineria de materias primas en centros de
desperdicio

+ Neo-artesania basada en diseno y
tecnologia de produccion digital cnc.

RAUL G. ToRRES-Mava
INVESTIGACION, INDAGACION Y DISENO

EN LO ECONOMICO

« Costo marginal cero

« Logistica més digital que fisica

» Nuevos modos de empleo o su sucedaneo
para una proporcion significativa de los 7
mil millones de habitantes del planeta

« Socializacion de la propiedad

» Nuevos modos de inversion distribuida no
concentrada

« Transformacion del consumismo al
consumo con una vision de este ultimo
como medio, no fin

« Estandarizaciéon y masificacion de los
ejercicios del diseno y la produccién

« El mercado emergente de la tecno-
humanidad.

EN LA ORGANIZACION SOCIAL

« Division entre tecno-humanos y humanos
» Homogeneidad en lo hegemonico y tecno
humano

« Emergencia de organizaciones tipo clan
y tribal en lo humano, pero no territoriales
sino vinculadas digitalmente

« Nuevos sistemas de organizacién social
que ejerzan las funciones de lo que a cultura
industrial considera como familia

« Ante una posible socializacion de la
propiedad, apareceran nuevos agentes e
instituciones que disefaran, produciran,
distribuiran y organizaran el consumo de
una nueva artificialidad sobre la que pueda
existir una nueva cultura

« Diferencias entre el rol del disefio para el
sector de la sociedad tecno-humanizado y
para los sectores meramente humanos.

EN LA ORGANIZACION POLITICA

« Democracia entre la sociedad tecno-
humana homogeneizada y diversas formas
de dictadura para la sociedad organizada en
clanes o tribus.

« La influencia de las redes sociales en la
construccién de valores y del gusto.

« La mayor demanda de reconocimiento y
respeto a la dignidad humana.

EN RELACION CON LA DIMENSION
METAFISICA DE LA CULTURA

LA FILOSOFiA, LA SACRALIDAD Y LA ETICA

En estas tres ramas se generan los principios,
valores e ideales que los miembros de una
cultura esperan ver reflejados en la figura
de los artefactos con los que sustentan su
diario devenir. De esta dimension surgen las
razones de los disgustos que son el origen
de todo proyecto de disefio, comprender
un problema complejo de disefio implica
comprender estas razones.

EN LA FILOSOF{A / CONOCIMIENTO

o Cuestionamiento de la validez de todo
meta-relato



« Postura hedonista, individualista que
propicia disociacion

« Aceptacion irreflexiva de la complejidad

« Paso de la fisica a la biologia como modelo
del planeta tierra y su presencia en el
universo

« Encomio del avance tecnolégico como
sentido teleoldgico

« En contraste; inmanente preocupacion
ante las crisis ambiental y ecoldgica.

EN LA SACRALIDAD

« La vida, su sostenibilidad, comienza a
tener caracter de sacralidad

*El miedo ante la crisis promueve el
retorno a planteamientos monoteistas,
fanaticos y xen6fobos.

« La mayor parte de la humanidad no se
hace planteamiento de lo que es sagrado,
origen de tabties a respetar.

EN LA ETICA

 Actitud pragmatica de aplicacion de la
“regla de oro” (no hacer a los otros lo que no
deseas que te hagan a ti), mas por hedonismo
que por respeto y reconocimiento de los
derechos del otro.
« Compasion, sin accion, ante la desgracia
ajena.
o Actitud “distributiva”
homogénea y hegemonica.
« Actitud competitiva, reivindicativa y voraz
en el resto de las organizaciones sociales.
+ Se vislumbran dos grandes posturas
éticas: la del progreso infinito y la de la
sostenibilidad
« En la del progreso infinito se puede llegar
a vislumbrar:
» La tecno-humanidad
La hiperdiscriminacién y tal vez el
genocidio y,
« La migraci6on planetaria.
+En la de la sostenibilidad se puede llegar a
vislumbrar:
« El cierre de ciclos de todo proceso
productivo
» La distribucion de procesos, ganancias
y responsabilidades
« La organizacion social méas horizontal,
justa y solidaria.

en la sociedad
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CONCLUSIONES

El diseno, como el instrumento cognitivo
prefigurador de la artificialidad, que
sostiene a una cultura, evoluciona y c6mo
evoluciona ésta, y, también cémo la cultura
estara presente siempre que sobrevivan la
corporeidad y las practicas humanas.

Ante el actual proceso de cambio de
paradigma dela cultura, que es de la magnitud
de aquél que nos llevo de la agricultura a la
industria, debemos:

Investigar acerca de:

« La naturaleza epistemoldgica del acto
de disenar. Algo que hasta ahora no se ha
hecho considerando al diseio desde el
punto de vista de reconocerle como un
proceso cognitivo que soluciona problemas
complejos basandose en la prefiguracion
de artefactos como instrumentos de
solucion a problemas complejos. Hasta
ahora la investigacion acerca del disefio se
ha orientado a su justificacion como una
técnica dentro de un proceso racional de
naturaleza distinta al del disefio que es de
caracter complejo. Es necesaria este tipo de
investigacion para, ademas, no confundir
el disefio con el dibujo, la planeacion, la
organizacion o la producciéon e invadir
otras disciplinas en busca de justificar el
empleo de jovenes disenadores fuera de los
ambitos de produccién y comercializacion
de mercancias.

 Los nuevos sentidos hacia los que nos
guian los nuevos planteamientos de la
dimensién metafisica de la cultura.

Indagar acerca de:

Las practicas tecnolégicas, econdémicas,
sociales y politicas transformadas por
los nuevos sentidos, que les confiere la
dimensién metafisica de un nuevo modelo de
cultura y que definen los objetivos de los tres
tipos basicos de requerimientos de disefio;
Funcionales, tecnologicos y de pertinencia
significativa.
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