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1. Presentacion

Este trabajo se llevo a cabo entre mayo y julio de 2015, como parte
de los requisitos exigidos para optar el titulo otorgado por el Master de
Investigacion en Arte y Disefio, oficiado por la Universitat Autonoma de
Barcelona y el Centre Universitari de Disseny i Art de Barcelona, EINA.

La idea central de este trabajo, nace a partir de la experiencia
personal como disefiador de productos para la industria. Sin embargo, el
desarrollo de la idea solo fue posible a través de los saberes adquiridos
durante el desarrollo del programa del Master. De igual manera, nacié
como producto de una serie de preguntas aisladas que encontraron un
terreno comun dentro del campo del disefio de producto, sus practicas y las
herramientas metodoldgicas propias de esta profesion.

De acuerdo a lo anterior, los argumentos planteados buscan
defender una idea, segun la cual, las metodologias de disefio —
especialmente en el disefio industrial y de producto— constituyen una
forma eficiente de visualizar y administrar la creatividad, lo que significa
subordinar el proceso creativo a una jerarquia, linealidad y control que
condicionan las posibilidades de creacién del disefiador a un conjunto de
valora pre-establecidos desde el comienzo.

Ahora bien, este trabajo no pretende definir por completo cémo
operan las metodologias sobre la creatividad de los disefiadores. Menos
auin, pretende desestimar la utilidad que estas tienen en los procesos
productivo de la industria; mas alld de esto, es un busqueda por nuevas
perspectivas respecto a como el uso indiscriminado de metodologias, para
mediar cualquier proyecto creativo, limita los resultados posibles que de
este puedan surgir, renunciando a un gran territorio donde la exploracion
y la aleatoriedad pueden ofrecer soluciones inesperadas. Por tltimo,
explora algunos rasgos epistemoldgicos del disefio para entender como los
paradigmas de otras disciplinas, presentes a través de los métodos de
disefio, se imponen sobre la creatividad en un intento por conferirle
objetividad y eficiencia al ejercicio del disefio.

Al final, cualquier investigacion de investigacion en disefio responde
en cierta medida, a la creciente consciencia de los disefiadores por
encontrar métodos de investigacion mas propios y diferenciados, por
ofrecer nuevas perspectivas a la discusién sobre la naturaleza de la
creatividad, y, finalmente, por llenar los espacios vacios mediante una
continua emergencia conceptual que permita continuar extendiendo los
limites mismos de la practica del disefio.

Antes de comenzar debo agradecer a quienes me han acompariado
en el proceso de elaboracion de este trabajo: a Tania y Oriol, pues la
tranquilidad y ayuda que me brindaron en un momento dificil me permiti6
cumplir con el objetivo que un principio me habia trazado; a los amigos y
compaiieros del mdster cuya gran diversidad conceptual enriquecié el
trabajo de todos, y a mi familia, a quienes no puedo compensar con palabras
el apoyo que me han brindado.



2. Metodologia

La metodologia construida para este trabajo es un modelo simple
dividido en 3 etapas y acorde al cual se desarroll¢ la totalidad del cuerpo
teorico. En el mejor de los casos, fue un «ir y venir» continuo a través de
sus diferentes etapas; la estructura planteada facilité que, durante el
avance de la construccion del texto, fuera posible regresar y deshacer los
pasos para revisar y redefinir conceptos que permitieran reasignarles
nuevos lugares dentro de la estructura tedrica.

Debido a que este trabajo se presenta en dos partes, la metodologia
presentada a continuacién se utiliz6 de manera simultdnea y paralela,
tanto en la primera parte, referente a los procesos creativos del disefo
industrial y de producto; y la segunda parte, referente al proceso creativo
del arte «Glitch». De esta forma, en ambos casos se realizaron una serie de
pasos y tareas que permitieron reunir la informacioén que soporta las ideas
aqui desplegadas

De acuerdo a lo anterior, la metodologia usada fue la siguiente:
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3. Objetivos

3.1. Objetivo General

Analizar las implicaciones de las herramientas metodoldgicas sobre el
proceso creativo del disefiador industrial y de producto, a través de un analisis
alterno de las practicas del arte «Glitch», para sefialar y revalidar la importancia y
las posibilidades creativas que el error y la aleatoriedad pueden ofrecer a la
creatividad de los disefiadores.

3.2. Objetivos especificos

e Realizar una revision histdrica del surgimiento del disefio para entender
las consecuencias que las disposiciones cientificas, politicas y
economicas de la revolucién industrial tuvieron en la definicién del
proyecto dentro del disefio.

eExplorar los conceptos epistemoldgicos en torno al disefio, que
establecen ciertas caracteristicas especificas de la estructura de los
métodos de diseiio, para poder comprender la forma en la que operan
en relacion al proceder creativo del disefiador industrial y de producto.

eExplorar como el concepto de paradigma influye sobre el juicio de los
disefiadores al momento de valorar los resultados de un proceso
creativo.

eDemostrar como el uso extendido de los métodos de disefio ha generado
un estado de homogeneidad objetual mediante la estandarizacion de las
formas y las interfaces de usuario.

eRevisar los antecedentes histdricos, que en el arte, han constituido una
aproximacién no ortodoxa a la imagen digital, experimentando con
estados de simulacion de apariencias “Erréneas”.

e Analizar a través de 2 casos de estudio, como el «error» puede configurar
posibilidades creativas validas sin oponerse a las condiciones de los
procesos industriales.

e Afrontar distintas técnicas de simulaciéon de una “estética del error”
para compararlo con el procedimientos que plantean los métodos de
disefio.
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4. Aclaraciones previas y definiciones iniciales

El titulo de este trabajo, “Disefio Metodologico y Error”, de antemano
introduce términos sobre los cuales se han construido definiciones concretas en
ambitos muy especificos. De este conjunto de términos en torno a los cuales se
desarrolla esta investigacién, el «error» o cualquier de sus derivaciones
pertinentes, parece tener un significado amplio y diverso a la vez. Sin importar el
contexto en el que se incluya, la idea comun sobre lo «erréneo», parece ocupar el
espectro de todo aquello que se opone a lo «normal» o «correcto», siendo
sinénimo de todo aquello que es «singular», «aleatorio», «incorrecto», e incluso,
todo lo «prohibido». Asi mismo, cualquiera que sea su uso o contexto, el dominio
de su significado es algo comun y parece estar tan arraigado como cualquiera de
los otros aspectos de nuestra cultura; es mds, incluso podria afirmar de una
manera arriesgada, que hacer parte de una cultura o colectivo social, es tanto como
aceptar un conjunto de presupuestos comunes sobre lo que es «normal» o
«permitido», y lo que es «erréneo» o «prohibido» para ese mismo grupo de
personas.

Estas construcciones culturales de lo que es «incorrecto», y su pareja
antagonica, lo «correcto», se ven apropiadas y desarrolladas desde diferentes
disciplinas: Lo legal e ilegal en el derecho moderno, la moralidad y los estudios
éticos ética, las matematicas y sus teoremas irrefutables, las leyes que gobiernan el
mundo natural y la ciencia, las escuelas y los estilos de las practicas artisticas, las
artes literarias, la filologia y sus géneros; o en niveles menores como las disciplinas
financieras y los réditos econdmicos, el ingeniero y el «correcto» funcionamiento
de sus soluciones, y porque no, finalmente, el «buen disefo», el éxito comercial de
un producto y todo aquello que un diseiador debe hacer.

De acuerdo a todo lo anterior, este trabajo podria asumir una postura
clasica: comenzaria —antes de adentrarse en el desarrollo de cualquier
concepto— por buscar las definiciones preestablecidas sobre el error desde
diferentes disciplinas, y a la luz de estas, analizar todos los aspectos propuestos en
el trabajo; de esta forma, las hip6tesis y resultados estarian determinados por las
categorias examinadas en un principio. Sin embargo, esta no sera la forma en la
que se desarrolle el presente texto pues, creo firmemente —y trataré de
demostrarlo a lo largo del texto— que los resultados que se esperan del proceso
creativo de un disefiador, estan completamente determinados por el uso de
categorias pre-existentes y ajenas a las de las disciplinas creativas.

Tal vez por la relativa juventud del disefio, o por la imposibilidad de
establecer un modelo que explique con exactitud el proceso creativo de los
diseniadores, no existen categorias propias dentro del disefio que definan lo que
es «correcto» o «errdneo» en su proceder; tan solo existen criterios econdmicos,
productivos o ergonémicos que valoran la actividad de un disefiador. Por esta
razdn, y en lugar de seleccionar las definiciones pertinentes o apropiadas para el
desarrollo de este trabajo, optaré, contrariamente, por desarrollar la tematica de
acuerdo a la metodologia propuesta, para solo al final, tratar de identificar a través
de los hallazgos si existe tal cosa como categorias de error propias dentro del
disefio, o si por el contrario, las categorias pre-existentes son ttiles a la realidad
actual del disefio.



Adicionalmente, es necesario aclarar ciertos aspectos hallados durante el
desarrollo del trabajo, y que expuestos de antemano, pueden facilitar la lectura y
la comprension del mismo.

Para comenzar, es correcto decir que la gran mayoria de capitulos aqui
presentados constituyen un terreno conceptual lo suficientemente amplio como
para desarrollar un trabajo similar a este en cada uno de los casos, razén por la
cual traté de ser lo mas sintético posible sin caer en superficialidades; uno de los
retos de cualquier investigacion en disefio es definir el lugar donde detener la
buasqueda pues, la gran disponibilidad de informacién, invita a extender
indefinidamente el alcance de cualquier analisis.

Otro aspecto que es necesario establecer de antemano es la necesidad de
limitar este analisis al campo del disefio industrial y de producto, e invitar al lector
a realizar un andlisis similar a este dentro de otras ramas del disefio. La razén de
esta decision es de caracter formal pues, al comenzar con las primeras preguntas
y exploraciones, rapidamente conclui que es casi imposible establecer un concepto
comun de lo «erréneo» a todas las practicas del disefio, ya que el concepto de
«error» esta ligado al de proyecto, y este dltimo, se manifiesta de maneras diversas
en cada uno de los campos del diseio; por tal motivo, es importante anotar que
cuando me refiera al proceso creativo , las prdcticas del disefio o cualquier
combinacién derivada (y la desatencién o la costumbre me hayan impedido ser
mas especifico), necesariamente deben analizarse estos conceptos dentro del
contexto del disefio industrial y de producto.

Adicionalmente, como lo podra constatar el lector, el analisis es realizado
con frecuencia desde polos conceptuales opuestos: el Hacer frente al Proceder; lo
Intuicién y lo Racional; lo Analégico y lo Digital; la Singularidad y la Convencion;
la Subjetivo y el Objeto; El control y la Aleatoriedad. Este no es un capricho
retorico, tan solo es una consecuencia directa del tema tratado pues, aun antes de
comenzar, el error ya se oponia diametralmente a cualquier tipo de normalidad.

Por ultimo, es necesario definir ciertos términos recurrentes en el
desarrollo del texto para facilitar su comprension. Estos términos son: Proceso
Creativo, Disefio, Método y Error. Estas son las defunciones propuestas

4.1. El Proceso Creativo.

Cuando me propuse hablar sobre el error dentro de la actividad creativa,
tenia una premisa que habia construido después de algunos afos de practica
laboral dentro de la gran industria; esta premisa era la siguiente: el resultado del
proceso creativo se controla y se limita a través de estructuras metodoldgicas que
operan mediante la exclusion del error. Tener dicha premisa, era algo, pero hablar
de ello resultaba complejo pues entendia que el mapa conceptual de mi pregunta
debia apoyarse en disciplinas sobre las cuales no tenia ningin dominio. Sabia que
habria de establecer el territorio de la discusién desde un punto de vista historico;
sabia también, que la discusion posterior requeria de conceptos epistemologicos
y pedagogicos, pero sobre todo, sabia que de alguna manera debia definir, o por
lo menos delimitar, a que parte especifica de la actividad de un disefiador queria
referirme. Esta aproximacién me llevaba de manera inevitable al territorio la
creatividad, sobre el cual no existe un dominio especifico o en el cual se



desarrollan gran numero de investigaciones a partir de diferentes disciplinas
humanas.

Este aparte introductorio trata sobre las convenciones y definiciones
especificas que requiere mi trabajo para comenzar con la discusién central del
mismo. De manera mas puntual, tratard de definir de manera concisa, que es la
Creatividad y cudl es el proceso mediante el cual se desarrolla la misma.

Pero de nuevo, hablar sobre creatividad supone varios inconvenientes
iniciales. El primero de ellos es decidir desde que perspectiva referirse a ella, pues,
el término mismo (Creativity), solo fue incluido en el Oxford English Dictionary
en 1875,y suhomdlogo en castellano (Creatividad) solo fue introducido en 1984
en el Diccionario de la Real Academia Espaiiola’, lo cual demuestra que la historia
dela creatividad es tan joven como la del disefio y, para bien o mal, su historia aun
estd lejos de un consenso final.

Este comienzo incierto, ha causado también que la Creatividad sea un
campo sobre el cual muchas disciplinas desarrollan sus investigaciones, pero sobre
la cual, ninguna ha sido capaz de ofrecer un concepto concluyente. De esta
manera, la neurociencia, la psicologia evolutiva, la psicologia social, la pedagogia,
el Diseflo y muchas otras, se han aproximado al problema que supone revelar el
mecanismo mediante el cual se detona la creatividad. Sin embargo, ninguna de
estas areas ha podido ofrecer una definicion absoluta sobre el proceso o aptitud
mental que supone realizar un acto creativo; todas proponen definiciones y
teorias, pero las mismas, solo parecen tener utilidad dentro de los paradigmas de
cada disciplina. un ejemplo claro se encuentra en la Neurociencia, la cual realiza
mapeos cerebrales sobre las dreas del mismo que se activan y se ven involucradas
cuando un individuo realiza un acto creativo, pero que solo demuestra que estas
mismas dareas, son susceptibles a estimulos similares relacionados con el
aprendizaje o el uso de la memoria. Asi también, la psicologia social yla psicologia
evolutiva, estudian la creatividad como una faceta de nuestra mente ligada a
ciertos hitos evolutivos o sociales como el uso del lenguaje, pero esto a su vez, no
ofrece evidencia sobre si el uso del lenguaje es consecuencia de la Creatividad o
viceversa.

Como consecuencia, a la Creatividad se asocian conceptos varios como la
curiosidad, la motivacién, la intuicién, la inteligencia o la percepcion, los cuales
tienen utilidad dentro de las disciplinas que los estudian pero que a su vez,
dificultan cualquier intencién por encontrar un uso comun de los mismos. La
razon para esta falta de unanimidad en los conceptos, reside en la imposibilidad
de visualizar y entender la arquitectura de la mente humana, sin importar cudl sea
la disciplina involucrada. Este problema también se manifiesta en otras areas del
conocimiento como la Inteligencia Artificial, la Psiquiatria o la Lingiiistica: se
utilizan metéforas o analogias del cerebro humano que son utiles al momento de
especular sobre este, pero que al final, no dejan de ser mas que estructuras
conceptuales, artificios abstractos que se construyen mediante criterios de
similitud, mas no de equivalencia.

Otro problema —Por cierto, incomodo— es encontrar continuamente toda
clase de sustantivos que se han hecho sinénimos, de manera deliberada, al término
«Creatividad»: la teorfa disponible estd plagada de lineas que confunden a
cualquier lector al proponer una equivalencia equivocada entre la Creatividad y la

! Lloreng Guilera Agliera. «Anatomia de la creatividad» 2011, FUNDIT.. Pag. 30



«Innovacion», lo «Novedoso», lo «auténtico» o lo «Original». Este fendmeno es la
consecuencia directa de una tendencia, a través de la cual, las ciencias
administrativas o econdmicas tratan de apropiar conceptos y adaptarlos a una
industria editorial. Este inconveniente dificulta la busqueda de fuentes confiables
al tratar de construir un conjunto de conceptos puntuales sobre la Creatividad.

En este orden de ideas, y antes de proponer las definiciones que se
utilizaran a lo largo del texto, deben aceptarse también ciertos supuestos comunes
a todas las perspectivas disponibles en torno al tema de la Creatividad. Estos son:
la «creatividad», como una faceta mas de la mente humana, es comun a todos los
individuos, y por esta razdn, estd sujeta al desarrollo de la misma, refiriendo el
hecho de que existen individuos mas creativos que otros pues se les educa para un
ejercicio agil de las aptitudes o técnicas que esta requiere. Otros de los supuestos,
es la inexistencia de una definicién absoluta sobre esta, y menos aun, de una idea
irrefutable que demuestre la forma en la que opera la mente durante el ejercicio
de la creatividad; tan solo contamos con estructuras cognitivas que sugieren un
proceso logico mediante la descripciéon de una serie de etapas mentales en la
consecucion de una solucion a un problema. Una vez presentadas estas ideas, es
necesario entonces, identificar bibliografia especializada que ofreciera una
definicion simple y versatil sobre la «Creatividad» y el «Proceso Creativo», que
sin profundizar demasiado en la discusién sobre lo que es la Creatividad, ofreciera
la solidez conceptual suficiente para continuar con el desarrollo del trabajo.

De acuerdo a lo anterior, la definicién seleccionada sobre Creatividad y
Proceso Creativo fue tomada del libro «Anatomia de la Creatividad» de Lloreng
Guilera, director de la Escuela Superior de Disefio ESDi de la Universidad Ramon
Llull, Ingeniero Industrial, Doctor en Psicologia e investigador de la creatividad y
lainteligencia, que en su libro, a manera de un diccionario terminolégico, desglosa
y define puntualmente la diversidad de conceptos que se reunen alrededor de la
Creatividad, incluidos los seleccionados para este trabajo.

Tomando las definiciones de dicho texto, «Creatividad» es: « percibir, idear,
expresar, y convertir en realidad algo nuevo y valioso»’, y «Proceso Creativo» es
el proceso mental mediante el cual se desarrolla la creatividad. En este sentido,
ambos conceptos estan interrelacionados y no guardan un orden jerarquico, pues,
la «Creatividad» es el resultado de un proceso mental, y de la misma forma, llevar
a cabo un «Proceso Creativo» implica asumir una actitud Creativa.

Adicionalmente, la Creatividad implica la utilizacién de un conjunto de
aptitudes, reglas y condiciones en la consecucién de la solucién apropiada’® a un
problema especifico. Esta idea se expresa a través del modelo de Resolucion de
Problemas de Dewey’, el cual describe 5 etapas secuenciales dentro de la
resoluciéon de un problema. Las etapas son las siguientes: 1) Percepcion de la
dificultad o problema; 2) Definicién del problema y delimitacion del mismo; 3)
Generacion de ideas y soluciones; 4) Evaluacion critica de las soluciones, 5)
Aceptacion de la soluciéon mas adecuada.

> Ibid pag 31.

* En algunas definiciones sobre la creatividad, se hace un especial énfasis en que la solucién propuesta a un
problema, debe ser no solo novedosa, sino también apropiada. De acuerdo a los articulos revisados al respecto, este
concepto hace referencia a los paradigmas y territorios en los que se desarrolla la actividad creativa. Me referiré a
este concepto un par de capitulos mas adelante.

4 Llorenc Guilera Agiiera. «Anatomia de la creatividad» 2011, FUNDIT. Pag 42



Etapa | Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5

Percepcion del Definicion del Generacion de valuacion Solucién mas
critica de las
adecuada

soluciones

problema problema saluciones

Hustracion I Modelo de solucion de solucion de Problemas segan Dewey

Sin embargo, este modelo describe el proceso que cualquier individuo
enfrenta a la momento de solucionar un problema, lo cual, no necesariamente
implica que esta deba ser creativa pues el grado de creatividad esta determinado
por otras condiciones. En este sentido, y de forma tal que este modelo se acomode
plenamente al «Proceso Creativo», autores como Henri Poincaré (1908) y
Graham Wallas (1926) afaden al modelo de Dewey la descripcién de tres
subetapas dentro de la fase de “Generacion de ideas y soluciones™: la incubacién
y la iluminacién. De acuerdo a esto, las etapas del «Proceso Creativo» se
expresarian de la siguiente forma:®

1. Percepcion de la dificultad o problema.
2. Definicién del problema y delimitaciéon del mismo.
3. Generacion de ideas y soluciones.
3.1 Reflexion. Busqueda de una idea nueva.
3.2 Incubacién. Dejar de lado la idea durante un periodo de tiempo.
3.3 [luminacién. El momento en que emerge la nueva idea.
4. Evaluacion critica de las soluciones.
5. Aceptacion de la solucion mds adecuada.
Etapa 3

Reflexion
Etapal Etapa 2

Evaluacion
critica de las
soluciones

Definicion del
problema

Percepcion del
problema

Generacion de
soluciones

Solucidn mas
adecuada

llustracion 2. Modelo de Solucion de problemas segin Dewey, Wallas, Poincaré

> Lloreng Guilera Agiiera. «Anatomia de la creatividad» 2011, FUNDIT. Pag. 42



Al final, el autor presenta un modelo que reune las propuestas relevantes
frente a este concepto. Este «Proceso Creativo» lo presenta como un flujo de
informacién a través de las diferentes etapas ya mencionadas, estableciendo una
relacion entre ellas a través de la toma de decisiones. En la figura 3 se muestra
dicho modelo, a la vez que es comparado con el modelo base de resolucién de
problemas de Dewey, pues, este ultimo, no evidencia el papel que cumple la toma
de decisiones dentro de flujo de informacién.

Cabe aclarar también, que una vez establecido el modelo definitivo, el autor
introduce dos términos nuevos dentro de la 3 etapa. Ambos conceptos parecen ser
el mecanismo mediante el cual se toman las decisiones. Estos conceptos son: la
Inspiracion 'y la Transpiracion, las cuales asocia a los bloqueos mentales.
Explicado de una manera simple, a la inspiracion se asocian otros conceptos como
laintuicién, yala Transpiracionasocia el conjunto de mecanismos y herramientas
(Metodologias) para desencadenar la primera.

En suma, el proceso creativo no es mas que un modelo coginitivo de
solucion de problemas, la diferencia es el contexto en el que se inscribe la soluciéon
alcanzada. En el caso del disefio, el proceso creativo corresponde al proceso
mental que sigue cualquier disefiador en la buisqueda de una solucién a un
problema de disefio mas alld de cualquier herramienta metodologica.

Proceso Creativo Segin Proceso Creativo Segin
Dewey + Poncaré + Wallas Dewey + Poncaré + Wallas + Rossman + Guilera

ETAPA |
Deteccion del
Problema

Definicion del
Problema

Biisqueda de
Soluciones

Estrategias

ETAPA 2

ETAPA 3

Transpiracién

" : @ Bloqueo?
Inspiracién

lluminacion [¢

>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 3 £Solucion L
6 Vélida?

I

llustracion 3. Modelo de solucion de Problemas segin Deewey, Wallas, Poincaré, Glilera
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4.2 Diseno, Error, Método y Proyecto

La seccion anterior describe los objetivos de este trabajo capitulo a capitulo.
Ademas, explica la razén por la cual, en lugar de establecer a priori los conceptos
y categorias del error con los cuales desarrollar todo el andlisis del TFM, decidi
analizar ciertos aspectos del disefio de producto (Su practica o sus Paradigmas)
para verificar como afectan esto nuestra comprension de lo que es erréneo dentro
del disefio.

Sin embargo, cualquier investigaciéon en diseflo, sin importar cudl sea el
campo, termina por sugerir o delinear ciertos aspectos que refieren a la naturaleza
de sus practicasy sus posibilidades. En otras palabras, investigar en disefio es tanto
como tratar de entender la naturaleza del mismo, aun cuando esto implique
ofrecer una definicién propia. Por tal razén, existe también para esta
investigacion, la posibilidad de tomar definiciones y conceptos pre-establecidos
con los cuales pueda encontrarse una idea de lo que, de antemano, puede
entenderse como error en la practica del disefo.

Basta con tomar ciertas definiciones ofrecidas por muchos tedricos sobre lo
que es disefiar, sus técnicas o su proceso, y comparar estas definiciones con los
otros conceptos relevantes de esta investigacion para encontrar puntos comunes
entre ellos, y a partir de estos, ofrecer un concepto inicial del error derivado de lo
que, por definicidon, es disefiar. Empecemos entonces con estas definiciones:

En primer lugar, estdn son definiciones que varios teéricos han acotado
sobre el Disefio:

«Una finalidad — un problema controlado — una actividad
resuelta». (Archer, 1965)

«La elaboracion de una decision, de cara a la incertidumbre, con
grandes penalizaciones para el error». (Asimow, 1962)

«Simular lo que queremos construir (o hacer), antes de
construirlo (o hacerlo), tantas veces como sea necesario para
confiar en el resultado final». (Booker, 1964)

«La utilizacién de principios cientificos, informacién técnica, e
imaginaciéon en la definicién de una estructura mecanica,
maquina o sistema que realice funciones especificas con el
maéximo de economia y eficiencia». (Fielden, 1963)

«La relaciéon de un producto con su situacién, con objeto de
satisfacerla». (Gregory, 1966)

«La realizacion de un completo acto de fe». (Jones, 1966)

«El salto imaginativo desde la realidad presente a las posibilidades
futuras» (Page, 1966)

«Una actividad creativa, que supone la consecucion de algo nuevo
y util sin existencia previa» (Reswick, 1965)
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A primera vista, estas definiciones presentan, por lo menos, un rasgo
comun: todas ellas datan de la década de 1960. Esto se debe a que fueron
seleccionadas de manera intencional pues, como mostraré mds adelante en el
texto, esta década fue determinante dentro del ejercicio del disefio pues dentro de
este periodo se ubica el nacimiento del Disefio Metodoldgico, el campo del disefio
que se ocupa, esencialmente, por los modos de proceder y de pensar propios de
los diseniadores en la soluciéon de problemas.

Adicionalmente, estas definiciones también presentan otra caracteristica,
aunque un poco mas borrosa; todas refieren una idea de que el disefio comprende
el proceso necesario para llevar un estado tedrico, imaginario, a su
materializacion. Esta idea la retomaremos un par de parrafos mas adelante.

Ahora bien, respecto al Método y Metodologia, que seran usados
recurrentemente en la investigacion, estas son sus definiciones:*

Meétodo.
a) Forma de proceder o hacer algo de forma sistematica.
b) Orden del pensamiento, accién, etc.
¢) PI Las técnicas o el arreglo particular del trabajo de un campo o
materia.

Metodologia.
a) Elsistema de métodos y principios usado en una disciplina
particular.
b) Larama de la filosofia interesada por la ciencia del
método.

Estas definiciones no se refieren exactamente a la materializacién de un
estado tedrico o imaginario en un estado factual, pero si refieren a la «forma de
hacer algo», el camino, o el orden de pasos generalmente usados en la consecucién
de algo.

Luego, estan las definiciones comunes respecto a lo que significa un
proyecto, o proyectar”:

Proyectar.
a) tr. Idear, trazar o proponer el plan y los medios para la ejecucion de
algo.

¢ Traduccion personal. Carole Gray and Julian Malins. «Research Procedures / Methodology for Artists &
Designers». Robert Gordon University. 1993.Texto original:

method:

a) way of proceeding or doing something, esp. a systematic or regular one.

b) orderliness of thought, action, etc.

c) (often pl.) the techniques or arrangement of work for a particular field or subject.’
methodology:

a) the system of methods and principles used in a particular discipline.

b) the branch of philosophy concerned with the science of method.

7 DRAE. Diccionario de la real academia espafiola de la lengua. http://www.rae.es/recursos/diccionarios/drae
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Proyecto, ta.

a) m. Designio o pensamiento de ejecutar algo.

b) m. Conjunto de escritos, calculos y dibujos que se hacen para dar
idea de como ha de ser y lo que ha de costar una obra de
arquitectura o de ingenieria.

¢) m. Primer esquema o plan de cualquier trabajo que se hace a veces
como prueba antes de darle la forma definitiva.

Podria decirse que las definiciones de Proyecto y Proyectar, son similares
en gran medida a las definiciones de Método y Metodologia; tal vez denotan una
actitud de planeacion respecto a tareas mas cotidianas, pero esta similitud
expresada en otros términos y a través de un andlisis mds extenso, sera una de las
ideas centrales de este texto: el proyecto, como uno de los rasgos mas
fundamentales de la practica del disefio industrial, comenz6 a ser practicado en
los término del Método a partir del surgimiento del disefio metodoldgico en la
década de los afos 60 del siglo pasado.

Por ultimo, para finalizar con estas definiciones iniciales, es necesario
definir el ultimo concepto que delimita el terreno conceptual en el cual
transcurrird la investigacion. Para la definicién de este término puntual, Error,
decidi tomar una definicién sencilla y corta por dos motivos; (a) la amplitud y
alcance del mismo depende del campo desde el cual se aproxime, y (b) para que
esta definicion incidiera lo menos posible en las conclusiones.

De acuerdo a esto, Error puede definirse como:

Error?®.
a) Accion que no sigue lo que es correcto o acertado.
b) Diterencia entre el valor tedrico de una magnitud y el que resulta
del calculo hecho por una persona o por una maquina.
c) Error es la diferencia que existe entre un valor nominal y el valor
real obtenido mediante mediciones

Vemos entonces, que al igual que las definiciones ofrecidas al comienzo, la
definicién de Error podria considerarse como la valoraciéon de dos estados: un
estado teorico, imaginario, ideal, y un estado correspondiente objetivo, real.

Asi se establece un primer rasgo conceptual de lo que podria considerarse
errdneo en el disefio: la valoracion del error en la practica del diseiio de producto,
en un nivel fundamental, es valorado en términos de la equivalencia entre un
estado tedrico y su correspondiente estado real; o de forma contraria, el error
existe cuando el estado real difiere del estado previsto o proyectado inicialmente
para este. En términos cotidianos, a los disefiadores constantemente se nos valora
y califica mediante los resultados de acuerdo a un criterio simple, la
correspondencia entre un producto o «disefio» finalizado o materializado y aquel
que inicialmente se habia solicitado o propuesto.

Vemos entonces que no solo el error depende de esa equivalencia entre dos
estados, sino que también estd determinado por la forma en la que se conectan
estos dos estados a través del proceso y el método.

& Tomado de Oxford English Dictionary. Disponible en http://www.oed.com/
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Si existe tal cosa como el «error» dentro del disefio, este no solo estd
definido por la una cuestiéon fundamental entre la idea de una cosa y la
materializacion de esa cosa, sino que también esta definido por procedimiento
usado para materializarla. Al final, el concepto del error dentro del disefio ha sido
solo una excusa para entender como las metodologias condicionan los resultados
de un proceso creativo y que posibilidades creativas existen fuera de estos limites.

En conclusidn, el proposito de este capitulo inicial era establecer, de manera
prudente y concisa, los términos que se usaran a lo largo de este trabajo. Por esta
razon, de entre toda la literatura disponible se seleccionaron solo las definiciones
que recogieran la diversidad de conceptos disponibles y que gozaran de una
aceptacion generalizada. Entonces, habiendo cumplido con este proposito,
comenzaremos con el desarrollo de la propuesta tedrica de este texto.

5. Introduccion

A menudo, para comprender una disciplina, es necesario buscar en el
pasado por aquellos individuos, hechos y lugares que moldearon sus inicios. La
narracion del Disefio de producto suele ser una ligada a la historia de la ciencia, la
tecnologia y los procesos productivos. La teoria histérica del Disefio en general,
suele ser una construcciéon histérica narrada mediante individuos, estilos,
movimientos o escuelas, ignorando que el disefio y su definicidn, sin importar cudl
sea la hipoétesis aceptada, dependen, en todos los casos, de las posibilidades
técnicas de cada época.

Asi mismo, la historia del disefio es también parte de la historia de la
economia y su aparto industrial, de las instituciones que lo rodean, y finalmente,
de la forma en la que un profesion relativamente joven ha adquirido consciencia
de si misma para cuestionar sus propios métodos e instituciones, lejos de aquellas
que por largo tiempo tomo prestadas.

Este primer capitulo se propone establecer, como mucha de la literatura
disponible, que la concepcién del disefio depende intrinsecamente del modelo
historiografico que se construya, pero que en el caso del disefio industrial y de
producto, todas estas hipdtesis estin mediadas por el progreso cientifico y
tecnoldgico de cada momento. Es importante sefialar también que no pretendo
discutir la validez de estas hipdtesis pues tratar de validarlas puede derivar en una
discusion densa sobre cual es definicién absoluta del Disefio; lugar comtn donde
no existe un consenso. Esta razon no es arbitraria, tan solo estdn en concordancia
con la literatura disponible y con una intencionalidad analitica de entender el
Disefno como un procedimiento creativo cuya definicion estd relacionada con los
modos de fabricacion especificos de cada época.

Asi mismo, y de acuerdo al propdsito general de este trabajo de fin de
master, en esta primera parte también estudiaré cémo los contextos socio-
econémicos que rodearon el primer siglo del disefio, establecieron también
ciertos valores de equivalencia para el error dentro del proceso creativo y el
proyecto. Esta propuesta analitica se hace bajo la hipdtesis de que, con el
nacimiento de nuevos saberes y conocimientos, suelen emplearse categorias o
tipologias existentes, lo cual implica que los paradigmas de otras disciplinas puede
determinar la forma en la que se conciben y establecen estos nuevos conceptos.
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En oposicion a esto, considero que para un nuevo saber no siempre aplican las
categorias existentes pues, en muchos casos, es necesario crear tipologias propias
yaque al tomar estructuras tedricas pre-existentes, también se toman en este caso
los conceptos prestados sobre lo que debe ser el resultado de una actividad
proyectual o un procedimiento creativo.

Ahora bien, jporque aproximarse inicialmente al tema central de este
trabajo desde un punto de vista histérico? pues porque el origen del Diseflo, sea
cual sea el modelo escogido, estuvo siempre determinado por momentos de
convulsién social y econdmica que modificaron definitivamente nuestra forma de
relacionarnos con los objetos. De igual forma, la pregunta por sus origenes es a la
vez una pregunta por el orden social en el que nacid, y como esa logica determiné
la forma en la que se organiz6 una nueva practica que trataba tanto con los objetos
utilitarios cémo con los modos de hacer. Buscar por el origen histdrico del disefio
es, en mi opinidn personal, una busqueda por la creatividad, pues el disefio, en un
concepto ampliado, puede considerarse el resultado de gran parte de la actividad
creativa humana.

El problema general tal vez radica en el hecho de que, como un drea del
conocimiento relativamente joven, parece aun estar en la busqueda por definirse
a si misma, por abandonar los métodos heredados de las ciencias exactas y de las
instituciones prestadas del arte. Tal vez cuando el disefio alcance cierta madurez,
cuando sea capaz de construir un lenguaje singular y diferenciado de las ciencias
exactas y de las humanidades, cuando tenga instituciones cuyo método
pedagdgico responda alas demandas de su propia disciplina y no a las dindmicas
econdmicas, solo tal vez en ese momento exista un marco tedrico lo
suficientemente sélido para establecer una discusion definitiva sobre el origen del
disefio.

6. Antecedentes

Para comenzar, vale apuntar que dentro del estudio de la historia del disefio
no existe un consenso similar al de la historia del arte, por lo tanto, toda la teoria
disponible es planteada de un modo comparativo, exponiendo las hipétesis y sus
eventuales consecuencias sobre la disciplina. En este sentido, la literatura respecto
a este tema es extensa y diversa: en ella se exponen desde conceptos teéricos hasta
casos de estudio puntuales que denotan ciertas actitudes y practicas que pueden
ser consideradas como parte de una actitud creativa frente a la fabricaciéon de los
objetos.

El propésito de este capitulo es demostrar que, en el caso del disefio
industrial y de producto, su historia siempre se ha desarrollado a la luz de los
avances tecnolégicos y los procesos productivos a gran escala, razén por la cual, el
concepto de proyecto estd mediado por el conocimiento cientifico y sus métodos.

Para este proposito, he seleccionado dos textos a partir de los cuales
desarrollaré la idea propuesta de este capitulo. Dichos textos coinciden en plantear
los tres origenes hipotéticos del disefio a través de una serie de argumentos que,
sin asumir posiciones fijas, estableces los parametros para analizar la disciplina del
disefio cémo un oficio ligado a la actividad industrial. Los textos seleccionados
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son: Historia del Disefio de Renato Fusco y el ensayo Cuestiones de fondo: Las
hipétesis de los tres origenes del disefio de Anna Calvera, el cual esta incluido
dentro del libro «Disefio e historia; Tiempo, Lugar y Discurso» de la Fundacién
Historia del Diseflo. Ambos textos describen a partir de personas y hechos
historicos, aquellos momentos que rodearon cada una de las tres hipodtesis
fundacionales del disefio, extrayendo modelos tedricos que pueden ser estudiados
como caracteristicas de una disciplina asociada a la actividad industrial y la
produccion de objetos utilitarios.

En este orden de ideas, los autores plantean los 3 siguientes origenes o
momentos fundacionales: El surgimiento de una actitud proyectual o cultura del
proyecto dentro de las primeras fabricas en el inicio de la revolucién industrial; el
surgimiento de la funcién social del disefio al conferir un factor «estético» a los
productos a través del renacimiento de una serie de artes decorativas en Inglaterra
en la época victoriana, y por tltimo; el nacimiento de una disciplina consciente de
si misma, con interrogantes propias y con instituciones regulan y estudian los
temas propios de esta profesion.

El desarrollo de este capitulo se hara a partir de citas textuales seleccionadas
de los libros, las cuales analizaré comparativamente entre ambos textos con la
intencién de encontrar conexiones y nuevas ideas que pueda relacionar al final de
este capitulo.

* % %

Para comenzar, la primera hipétesis sobre el origen del Disefio se ubica en
un periodo inicial de la revolucién industrial. Un periodo determinado por
practicas artesanales medianamente tecnificadas, que no desplazaron por
completo el trabajo artesanal, pero asumieron los objetos y sus procesos de
fabricacion como una actividad secuencial que nace de la deconstruccion de las
formas de fabricaciéon completamente andlogas y manuales. Este periodo es
llamado por Anna Calvera cémo un periodo de Proto-industrias, donde pequeiias
modificaciones técnicas generaron una division técnica del trabajo que permitié
establecer métodos de fabricacién mas eficientes pero sin alcanzar grandes estados
de automatizacion.

Sin importar cudl sea la razén de estos avances técnicos, la literatura
disponible concuerda en que el Disefio industrial, cémo oficio, estuvo inscrito
siempre dentro de dindmicas productivas, por lo que es necesario estudiarlo
dentro de esos términos. Respecto a este tema, Calvera apunta:

«Muchos de los libros cldsicos comienzan el relato con la innovaciones
introducidas por Wedgwood en sus fabricas de porcelana y loza fundadas
en la primera mitad del siglo XVIIL. Se le considera un precedente del
disefio por haber sido una de las primeras manufacturas organizadas como
una fébrica, con el consiguiente impulso al sistema industrial que ello
supone. En este caso, la nocién de Disenlo depende directamente de la
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dindmica productiva, y por consiguiente, su posible origen cabe buscarlo en
el proceso de industrializacion»’.

Tanto de Fusco como Calvera, se remiten a la actividad productiva al
comienzo la revolucién industrial, de donde resalta igualmente el caso de la
cerdmica inglesa, pues supone un avance técnico en la produccién de objetos a
partir de una estructura industrial precaria basada en la divisién técnica del
trabajo. Sin embargo, a diferencia de Calvera, de Fusco argumenta que el Diseflo
como actividad asociada a un proceso productivo es un concepto amplio que
puede ser llevado a otros casos historicos. Por esta razoén presenta el caso del
desarrollo de la industria gréfica a partir del tipo intercambiable introducido por
Gutenberg pues, al igual que en la cerdmica, supuso una mejora técnica sustancial
que modificé toda una forma de produccién alrededor de la cual se pudo
desarrollar una actitud proyectual dentro de las fabricas.

Debido a que la industria gréfica alrededor de la imprenta de Gutenberg
antecede por mucho a las fabricas de Wedgwood en Inglaterra, el debate se hace
inevitable ya que establece un modelo de organizacién del trabajo entorno a un
proceso de fabricacion que facilmente podria ser extrapolado a otros momentos
mas antiguos del desarrollo humano. Mds alld de esto, de Fusco asegura que el
rasgo de esta primera etapa del Disefo es su actitud proyectual hacia un producto
especifico, es decir, la capacidad de organizar un conjunto de actividades aisladas
y secuenciales dentro de un complejo productivo de una manera coherente con la
estructura de cada producto. De esta forma afirma lo siguiente:

«(...) Aunque el artesano proyecte antes de ejecutar, su interés se centra en
la realizacion de la pieza tnica, que va perfeccionando a medida que se
completa: su calidad se calibra a menudo por el resultado del «toque final».
Por el contrario, el disefiador concentra todos sus afanes en la fase
proyectual. En teoria, el proyecto deberia contener, junto con las
caracteristicas del producto, todas las previsiones relativas a las diversas
fases de la elaboracidn, hasta el punto de no precisar la intervencion de otros
técnicos y experto excepto en calidad de ejecutores»™®.

El problema que representa abstraer la actividad proyectual en torno a un
proceso productivo, sea este el caso de la imprenta, es el hecho de que establece
un concepto tedrico que puede ser aplicado a numerosas industrias o casos de toda
la historia. En el caso de la imprentas, su argumento mas fuerte es que la actitud
proyectual fue detonada por un avance técnico —el tipo mévil— que permitio
lograr una serialidad que exigié una organizacién del trabajo alrededor de este.

A esta actividad proyectual mencionada por Renato de Fusco, Calvera la
define como la «funcién Diseflo». Respecto al caso de Wedgwood y la «funcién
disefio» dentro de la industria, Calvera anota:

9 Calvera, Anna . «Cuestiones de fondo: Las hipétesis de los tres origenes del disefio» estd Ensayo incluido dentro del libro
«Disefio e historia; Tiempo, Lugar y Discurso» de la Fundacién Historia del Disefio. Barcelona. 2015

10 De Fusco, Renato . «Historia del Disefio ». Santa & Cole Publicaciones. Barcelona. 2005. Pp.32



«Uno de los rasgos determinantes del concepto moderno del disefio vincula
su practica a la produccion industrial. En este caso, disefiar designa una fase
de la cadena de produccién que consiste en decidir lo que se va a hacer y es
la responsable de que el producto proyectado se adecte perfectamente al
utillaje técnico disponible y a las caracteristicas el material objeto de
transformacion»'".

Asi mismo, sobre la cultura proyectual como consecuencia de la divisién
técnica del trabajo dentro de los procesos de produccion industriales, apunta lo
siguiente:

«(... ) la funcién disefio surgié con toda naturalidad durante la
transformacién experimentada por los oficios a medida que se
industrializaban. Es una consecuencia del proceso conocido cémo division
técnica del trabajo mediante el cual los antiguos oficios se vieron
descompuestos en varias fases encomendadas a personas distintas y cuya
funcién fue especializindose progresivamente, a veces aislando
operaciones y procedimientos técnicos concretos, otras segiin su cometido
dentro de la fabrica»™.

Vemos entonces que la discusion generalizada sobre el Proyecto se centra
en estos dos casos puntuales: El desarrollo de la industria gréfica con la
introduccién del tipo mévil de Gutenberg y su respectiva organizacién del trabajo,
y en el otro lado, el proceso productivo alrededor de la industria de la cerdmica en
Inglaterra. En ambos casos, el proyecto se desarrolla alrededor de mejoras técnicas
resaltables: En el caso de la imprenta, la introduccion del tipo mévil supuso el
reemplazo del tallado manual de las planchas de impresion que determinaban por
completo la capacidad productiva de esta industria y el caracter artesanal de los
libros; igualmente, la serialidad lograda con dicha mejora supuso un cambio en la
forma de organizar y comercializar el producto de dicho proceso.

En el caso de Wedgwood, la actitud entorno al proyecto se evidencia en una
voluntad por organizar un proceso productivo de manera mas eficiente,
modificando la produccién artesanal mediante la division técnica del trabajo, la
gestion y aseguramiento de los suministros y por ultimo, la comercializacién de
los objetos resultantes de su actividad industrial. Debe aclarase también que, en el
caso de la ceramica, Wedgwood fue un inquieto inventor que introdujo varias
mejoras técnicas en el proceso de fabricacion, tal es el caso de los pirémetros para
el control de temperatura de sus hornos, pero, a diferencia de la imprenta, estas
mejoras técnicas fueron el resultado de la concepcion de la fabrica como aparato
eficiente de produccién y no como en el caso de la imprenta, donde una mejora
técnica derivo en el desarrollo de una industria hasta ese momento artesanal.

En mi opinion, la introducciéon de avances técnicos es la responsable por la
divisioén técnica del trabajo, y a su vez, esta es la responsable del concepto de
proyecto en el disefio. Los avances tecnologicos generaron modos mas eficientes
de fabricar los objetos, lo cual demandé una nueva forma de organizar el aparato

1 Calvera, Anna . «Cuestiones de fondo: Las hipdtesis de los tres origenes del disefio» estd Ensayo incluido dentro del libro
«Disefio e historia; Tiempo, Lugar y Discurso» de la Fundacién Historia del Disefio. Barcelona. 2015 pp 65

2 Ibid. Pp 66



productivo entorno a un proceso. La fabricacion de artefactos utiles a una escala
mayor a la que suponia el trabajo artesanal demand6 una organizacién y
jerarquizacion de las actividades técnicas dentro de un complejo industrial; es
decir, el trabajo que antes realizaba por completo un artesano autodidacta,
especializado y experimentado, era dividido en las etapas acumulativas de
fabricaciéon que constituian el objeto. Estas tareas, de una mayor simplicidad,
podian ser llevadas a cabo por personas menos especializadas, con un menor
cuidado y en periodos mds cortos de tiempo.

El estudio de la primera hipoétesis del origen histérico del disefio requiere
entender las dindmicas proyectuales del Disefio en un aparato productivo anterior
a la aparicién de la maquina de vapor y el inicio de la revolucién industrial. De
esta forma, el caso de Wegwood, que antecede por muy poco el surgimiento de
dicho fenémeno, presenta todos los rasgos caracteristicos de la idea de Disefio
moderno y que creemos solo posibles una vez hubo iniciado esta época de
transformacion tecnolégica. En este caso, Renato de Fusco agrega: «A pesar de las
limitaciones proyectuales, productivas, de venta y consumo propios de esta época
de la industrializacién, la fenomenologia del disefio ya se habia desplegado
enteramente» ',

De acuerdo a esto, y siguiendo las idea de dicho texto, la revolucién
industrial simplemente acelero los procesos productivos que fueron responsables
por el nuevo orden econdémico. El desarrollo acelerado de nuevas tecnologias a
partir de la sustitucion de la fuerza del trabajo genero profundas transformaciones
sociales: nacieron las grandes concentraciones urbanas alrededor del aparato
productivo y junto con el liberalismo, el positivismo cientifico y el capitalismo,
establecieron una idea de progreso y bienestar asociado al consumo y a la
prosperidad econémica.

Por estas razones, durante la primera mitad del siglo XIX, el mundo era el
resultado de una sociedad convulsionada por el cambio acelerado de sus formas
de vida que este periodo supuso: el crecimiento sin pausa de las economias moldeo
a grandes rasgos lo que ahora consideramos las formas de vida contemporaneas
y, al final de este periodo, la actividad artesanal y la fabricaciéon manual de los
objetos fueron reemplazados de tajo por diferentes maquinas con diferente grado
de automatizacion.

La aparicion de las nuevas mdquinas releg6 al artesano a tareas logisticas
dentro del proceso, gener6 un nuevo escenario donde la cultura proyectual, mas
alld de enfrentarse a la organizacion de trabajo mediante su division técnica, debi6
afrontar dindmicas econdmicas que exigian, cada vez con mds afdn, nuevos
objetos que comercializar.

Las maquinas, que realizaban una funcién especifica con gran eficiencia,
aprovechaban de mejor manera las nuevas fuentes de energia como la electricidad
o el calor, lo cual derivo en la automatizacion de muchas de las tareas que antes
desempefaban los hombres en la fabricaciéon de objetos. Este grado de
automatizacion, ese nivel de especializacion, le permiti6é al hombre establecer la
replicabilidad de los procesos productivos: Un artefacto, capaz de realizar una
tarea especifica durante una cantidad indeterminada de ciclos sucesivos, siempre
con el mismo resultado. El hombre nunca habia tenido tanto control sobre las
cosas que fabricaba o como las fabricaba; los ciclos se prolongaban y la produccion

"* De Fusco, Renato . «Historia del Disefio ». Santa & Cole Publicaciones. Barcelona. 2005. Pp.44
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crecia conforme lo demandaba el crecimiento econdémico. El artesano fue
apartado de la idea de progreso y el camino a hacia la prosperidad econdémica solo
fue posible a través de la maquina andloga. Renato de Fusco afade lo siguiente
respecto a comienzo de la produccién industrial a gran escala.

«Aunque la investigacién tecnoldgica sigue avanzando con nuevos
inventos, florecen y se consolidan las empresas y surgen industrias por
todo el pais, en general todo el movimiento industrial sufre un
aplacamiento: ya no es la iniciativa de unos poco individuos
excepcionales, sino una profesion rutinaria que interpreta de la peor
manera los principio del capitalismo, es decir, producir mucho en el
menor tiempo posible a costa de la calidad de las manufacturas»'.

Por ende, con el comienzo de la carrera econdmica, la actividad industrial
se concentr6 en la produccion eficiente de grandes cantidades de objetos. Objetos
cuya tipologia correspondia a un marcado utilitarismo, bajos costos productivos
yla ausencia de cualquier pretension «estética» de los mismos. En este caso ambos
autores coinciden que, en la primera etapa de la revolucién industrial, la cultura
proyectual del diseio estaba totalmente desplegada aun cuando estaba enmarcado
en un aparato productivo que se preocupaba mas por fabricar grandes cantidades
de productos a bajo costo, que por interpretar las necesidades de la nueva vida
doméstica. En palabras de Renato de Fusco:

«Pero ;Qué es lo que afecta mds o menos directamente a la naciente
«cultura del disefio» del gran crisol de acontecimientos cientificos,
tecnoldgicos, econémico -financieros, sociales, etc., surgidos en este
periodo? Las propias maquinas industriales suponen una primera
implicaciéon con el disefio, al nacer bajo la imprenta de su gran
funcionalidad y eficiencia, y por tanto, con una modesta pretension
«estética» que conquistara el favor de la critica mas moderna. De hecho, de
los articulos presentados en la gran exposicion del 1851 sera precisamente
la maquinaria, casi totalmente exenta de preocupaciones estilistico-
decorativas, las que marcaran el progreso real, incluso en lo que a gusto se
refiere, durante el periodo de la revolucion industrial**»

Durante la revolucién industrial los avances tecnolédgicos se enfocaron en
la sustitucion de la fuerza de trabajo pues alli encontraron su aplicaciéon mas
inmediata; por tal razon, la automatizacion, los avances tecnoldgicos y los nuevos
descubrimientos eran solo reservados a la gran industria y al perfeccionamiento
del aparato productivo de las naciones.

La idea generalizada del progreso ligado al desarrollo tecnolédgico, fue
expresada, entre muchas otras formas, a través de las recurrentes exposiciones
mundiales en las cuales las naciones mostraban y hacian publico los logros
cientificos y tecnoldgicos de sus mentes mas prominentes. Asi mismo, sobre este
periodo plagado de exposiciones internacionales, y la relacion entre la apariencia
estética de los productos en contraposicion a su calidad, de Fusco Agrega: «La

1 Ibid. Pp. 59
15 Ibid. Pp. 60



primera exposicion, propia de Estados Unidos, consistia en exponer maquinaria
sin ninguna pretension de busqueda formal u objetos que debian su forma casi
exclusivamente a su funcién».

Es por medio de esta afirmacién como llegamos a la segunda hipdtesis del
origen del disefio pues, al final de la década de 1830, el paisaje urbano era una
sucesion de fabricas que habian degradado las condiciones de vida. Asi mismo, los
avances tecnoldgicos y la creciente demanda econdémica reforzaron la idea de
producir mayores cantidades a menor costo, lo que llevo a desarrollo acelerado de
la industria y a la degradacidn progresiva de la apariencia de los objetos. Cémo
explica de Fusco, esta modificacion agresiva de los modos de vida, el crecimiento
desmedido de las urbes y la necesidad de proveer productos para una gran
poblacién que carecia de un gusto «educado», derivé enla proliferacién de objetos
utiles pero ausente de cualquier pretension estética.

De este periodo también debe resaltarse la gran exposiciéon de 1851 en
Inglaterra, y que a diferencia de otras exposiciones de su época, establecia un
vinculo evidente entre arte e industria, lo cual no tuvo el objeto esperado pues
como lo explica Renato de Fusco al citar a Tomds Maldonado, «la gran exposicién
seria importante por haber contribuido a la concienciaciéon de la degradacion
estética de los objetos durante la transicion del artesanado a la produccién
industrial». Sobre este tema apunta, Renato de Fusco apunta:

«Sin embargo, las disfunciones o malformaciones en la produccién de las
manufacturas no se pueden achacar Unicamente al cinismo de muchos
fabricantes, sino esencialmente a una visién poco clara de como conferir
calidad a los productos, al modo de darles forma sin tener modelos vy,
sobretodo, a un programa inadecuado que pensaba en el arte como la
actividad que debia resolver muchos aspectos de la produccion»*®.

Es evidente entonces que durante este periodo, el concepto de proyecto
estaba determinado por un programa productivo que daba mds importancia a la
fabricacion de grandes cantidades de objetos que a la calidad o apariencia estética
de los mismos. Por tal razén, como lo afirman los autores, si la cultura proyectual
ya se estaba completamente desplegada, esta sufre una modificacion respecto a su
lugar dentro del sistema social y econémico: Abandona el lugar especifico de la
fabrica para pensar en los objetos por los cuales ahora es responsable. La cultura
proyectual durante el periodo posterior a 1830 se establece no solo en los términos
inscritos dentro de la industria, sino también en términos de «gusto» o «estilo»,
en un intento por re-pensar los estados del arte de los productos, a partir del
desarrollo de una nueva funcién social de estos. De Fusco lo recoge de la siguiente
forma:

«Pretendemos hablar de «proyecto» en su sentido mds amplio: desde el
modo mas apropiado de disefar los objetos fabricados mecanicamente
hastalos organismos didécticos capaces de formar a los nuevos proyectistas;
desde las instituciones encargadas de atraer al publico para educar su gusto

19 Ibid. Pp 59.
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hasta el programa de grandes exposiciones que servian también como
ocasion para comparar, intercambiar y vender»'’.

Del periodo de  «aplacamiento» industrial, caracterizado por la
proliferacién de objetos sin ningun valor aparente de calidad, sobreviene un
periodo, no solo en Inglaterra, (En Francia se manifestd con el Art Nouveau vy el
mercado de lujo) donde el renacimiento de ciertas artes decorativas
desactualizadas reestableci6 la idea de que el «gusto» podia ser conferido a través
de la reproduccién de estilos artisticos, mas sin embargo, no podian ser los artistas
los responsables de dicha tarea dentro de la industria. Esta consciencia de la
funcioén estética de los objetos se vio materializada a través de dos movimientos:
El de Arts Manufaturer de Henry Cole y el Arts&Crafts de William Morris.

En el caso de Cole, la aproximacién al problema se dio desde la interaccién
Arte-Industria mediante la inclusion del concepto de artes aplicadas.
Adicionalmente, consciente de que no podia ser los artistas los actores de dicho
papel, pues su vision no estaba necesariamente en consonancia con los métodos
productivos, se crearon varias escuelas de oficios en varias ciudades con el apoyo
de la corona. Estas iniciativas se llevaron a cabo soportadas por publicaciones
como Journal of Design and Manufactures, desde donde se buscaba reformular
los criterios de funcionalidad en los objetos utilitarios y establecer nuevos los
criterios pedagdgicos y metodolégicos del Art Manufacturer. En el otro lado,
William Morris, desarrollé una perspectiva mas historica que se enfocaba en el
resurgimiento de ciertas artes decorativas mas desactualizadas que pretendian
conferir de nuevo ese aspecto artesanal a los objetos que se habia perdido durante
la transicién a la industria tecnificada.

Sin importar el nombre, de Fusco afirma que, mds alla de la aproximacion
entorno a los objetos utilitarios que cada movimiento representd, son evidentes
los rasgos dentro de la cultura de Disefio en el periodo victoriano. En este sentido
afirma:

«(...) Por encima de las diferencias sefialadas, de su diferente
posicionamiento frente a la produccién industrial, de sus distintos dmbitos
de influencia, ambos reconocen los mismos valores: Los useful objects, las
necesidades del gran publico, el efecto de la propaganda, la preferencia por
las artes aplicadas frente a las otras, la clara concepcion de artisticidad en
un sentido amplio que, como se ha dicho, es considerado una de los
principios bésicos del disefio»'®

Este segundo origen supone un reto diferente pues es evidente que durante
este periodo se adquirié una conciencia de las implicaciones «estéticas» que el
dominio de la tecnologia y la ciencia tenian sobre los objetos utilitarios de
consumo, y por lo tanto, trato de establecer una relacién directa con las artes
—que histéricamente habian sido las responsables por los objetos «bellos»— y la
industria. Sobre esta segunda hipdtesis del origen del disefio, que parte de una
educacion del gusto y una bisqueda formal en los objetos utilitarios a través de la
reproduccion de estilos decorativos, Calvera concluye:

7 Ibid. Pp. 60
15 Ibid. Pp. 62.



«El segundo origen histdrico del disefio, pues, define su practica en base a
la identificacién de una necesidad social y no solo econémica y depende de
un pensamiento critico para con la sociedad y la produccién industrial, una
corriente de pensamiento que denuncie el empobrecimiento de las
relaciones sociales en el mundo burgués, la fealdad creciente del paisaje
urbano y rural asi como la vulgaridad de las cosas que se fabrican y pueblan
el universo doméstico. Desde esa perspectiva, el factor disefio va mas alla de
la necesidad de diferenciar las mercancias entre si confiriéndoles un valor
afladido, un aspecto artistico, para convertirse en una practica estética cuyo
valor depende necesariamente de su relevancia como propuesta cultural, y,
en ese caso, articula una propuesta estética que se debe medir
constantemente con la dindmica del consumo y las preferencias de los
usuarios»®’.

Vemos entonces, que hasta este punto, ambos autores parecen desarrollar
los mismos conceptos referidos de diferente manera. La «cultura proyectual»,
utilizado por Renato de Fusco, coincide con la «funcién disefio» de Calvera
durante los primeros afios de la revolucién industrial. Ambos conceptos describen
la vision del disefio dentro de un aparato productivo como parte esencial de la
planificaciéon y la division técnica del trabajo. De igual forma, una vez iniciada la
revolucién industrial, y debido a la proliferacién de objetos utilitarios sin ningin
tipo de pretensién «estética», la «cultura proyectual» o la « funcién disefio»
pasaron a ser la «cultura del diseio» o el «factor disefio», pues, mas alld de
desempenar una funcidon de uso especifica, este nueva perspectiva pretendia
conferir calidad y «belleza» a los productos como parte de otra funcién: La
funcion social del disefio.

Nos queda entonces, tratar la ultima hipétesis respecto al origen del disefio:
La institucionalizacién del proceso creativo y el desarrollo de una disciplina
consciente de si misma. Este punto, es tal vez el mds estudiado y publicado de
todos los mencionados anteriormente pues, a diferencia de los periodos que lo
anteceden, esta época estd determinada por individuos que fundaron escuelas e
instituciones donde se desarroll6 la teoria con la cual hoy gran parte de las
instituciones de disefio del mundo han construido sus programas académicos.

Ese ultimo origen, definido por Anna Calvera como «la institucionalizacién
de una profesion consciente de si misma», es tratado por ambos autores sefialando
las diversas asociaciones cuya funcién principal era «dar a conocer la profesion,
hacerla social y econémicamente viable y, a la vez, ofrecer protecciéon profesional
a sus miembros para después constatar la creacion de entidades, publicas o
privadas, con el fin de promover el disefio entre los empresarios». Asi mismo, de
este periodo de iniciativas privadas y estatales por regular una nueva disciplina,
son resaltables las escuelas de oficios donde se formaban los nuevos profesionales
de acuerdo a programas pedagdgicos basados en el aprendizaje a través del
«hacer».

' Calvera, Anna . «Cuestiones de fondo: Las hipétesis de los tres origenes del disefio» estd Ensayo incluido dentro
del libro «Diseflo e historia; Tiempo, Lugar y Discurso» de la Fundacion Historia del Disefio. Barcelona. 2015
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Al tratar esta tercera hipoétesis, la mayoria de textos derivan tarde o
temprano en el estudio de las instituciones cuya filosofia ha perdurado. La escuela
Bauhaus o la escuela de Ulm, son referentes obligados pues fueron instituciones
pedagdgicas donde se desarrollé una filosofia propia respecto a la disciplina
misma. Dichas filosofias fueron marcadas y singulares en su momento, y tal fue
su relevancia, que aun y se asocian los nombres de estas escuelas a estilos que
perduran. Aun hoy es comun referir la teoria y el trabajo de sus fundadores y
docentes para desarrollar cualquier tipo de investigacién de caracter histérico en
Disefio.

Mas alla de sus fundadores y docentes, o de los objetos que nacieron en un
sus talleres y aun son fabricados, la importancia de ambas escuelas en relaciéon con
este trabajo es la singularidad del contexto en el cual nacieron o su legado pues,
debido a los objetivos puntuales de este trabajo, me interesa el contexto socio
econdémico en el que se desarrollaron. Ambas escuelas, aunque con ainos de
diferencia, surgen luego de la primera guerra mundial. El primer enfrentamiento
a gran escala de la era industrializada demandé que tanto el conocimiento como
el aparato industrial de las naciones avanzaran de acuerdo a un programa bélico y
politico; esto generd que al final de la guerra, nuevos procesos de fabricacion
estuvieran disponibles para gran parte de la poblacién civil.

Mis alla de las personalidades medidticas, estas escuelas fueron la
vanguardia de su campo al redefinir las posibilidades de la tecnologia y de los
procesos industriales. De la experimentacién en sus talleres aun conservamos
objetos que redefinieron la forma de producir un objeto, tal es el caso de la silla
«Wassily» y su estructura tubular metalica. En mi concepto, el componente
relevante dentro del modo pedagégico de estas escuelas es aquel que vincula el
proyecto a la ensefianza del disefio, mediada por la experimentacién tecnologica
y los procesos industriales.

Desde mi punto de vista, y soportado por algunas citas del libro de Renato
de Fusco, la actividad proyectual se manifesté desde 2 aspectos dentro de estas
instituciones. El primero de ellos es el modelo de aprendizaje apoyado en el
«proyecto», tanto desde la idea de ensefianza a partir el «hacer» y la
experimentacion, con el trabajo realizado en los talleres de la escuela por sus
docentes mas relevantes, asi como un continuo intercambio con el contexto
industrial externo por medio de trabajos por encargo de marcas reconocidas en la
época.

En el caso dela Bauhaus, esta faceta mucho menos resefiada que el contexto
histérico que envolvié a la escuela, o mucho menos estudiada que su programa
académico, demuestra como el trabajo en los talleres, donde los docentes eran
asistidos por ingenieros y artistas en la creaciéon de prototipos estaba
completamente determinado por la «cultura de proyecto» pues suponia afrontar
un problema especifico en un producto desde las posibilidades de la tecnologia
industrial sin dejar de lado el componente estético de los productos. Citando a de
Fusco:

«Aunque en todos los talleres la presencia directiva de un artista siempre
fuera complementada por la de un técnico practico, personalidades como
Itten, Marc, Muche, Klee, Kandinsky, etc., siempre lograban destacar, no
sélo en la ensefianza y en las realizaciones de escultura y pintura decorativa,
o sea, en campos no clasificables en puridad como disefio, sino que su
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influencia mas o menos directa también llegaba a los sectores especificos
del disefio. Tanto es asi que las acciones mds emblematicas hacia la
orientaciéon productiva de la escuela, vinieron mas tarde de la mano de
profesores que se habian formado en ella y/o de personalidades «menores»
educadas en la logica de los procesos industriales, de la fabricacion en serie,
de la funcionalidad, del bajo precio, etc»*.

Esto nos muestra que el componente de proyecto se manifesté en los
talleres industriales de la escuela (El taller de metales es tal vez el mds resaltable),
no solo a través de la exploracion y desarrollo de productos de sus docentes, sino
también de manera simultinea en la educacién de sus alumnos. Asi mismo,
demuestra que esta actividad proyectual no representaba una simple exploracién
de formas a través de la técnica industrial, sino que representaba una busqueda
por disefiar productos, dentro de los estandares productivos y econémicos de la
época.

Asi también, tomando una cita un texto personal de Gropius , y en
referencia al intercambio continuo de la industria externa con la escuela, Renato
de Fusco apunta:

«En mi programa, la cuestion de trabajo por encargo estd tratada con toda
claridad. La Bauhaus, en su forma actual, se sostiene o cae dependiendo de
si aceptamos o rechazamos la necesidad de admitir trabajos por encargo. A
mi juicio, seria un error que la Bauhaus no se midiera con el mundo real y
se considerase a si misma como una entidad aislada. Este es el error de los
instituto de artes tradicionales, que alimentan pardsitos del estado».

Vemos entonces que el proyecto dentro de la institucién no se manifesto
solamente desde la educacion a través del él, sino también a través de la realizacion
de trabajos por encargo. Esto nos muestra que mas alla de hacer uso de esta actitud
proyectual en la educacién de los alumnos, también representa una actitud
voluntaria por no desligarse del mundo industrial y de la funcién del disefio
dentro del aparato productivo.

Finalmente, de acuerdo a la literatura disponible, este tercer origen culmina
con la gran cantidad de iniciativas publicas y privada que buscaban regular y
agrupar a una nueva profesion y otorgarle consciencia de si misma. Sin embargo,
de este tema solo compete a este trabajo el papel del proyecto dentro de las
instituciones educativas, por lo que, habiendo tratado los puntos relacionados es
posible no profundizar mucho mds para continuar con la temdtica propuesta.
Como un comentario final, es necesario mencionar que aun cuando este primer
capitulo se afronté desde una perspectiva historica, su intencién no era hacer un
recorrido minucioso por cada una de las etapas de la historia del disefio; tan solo
se sefialaron los rasgos mds representativos de cada periodo pues la intencion
general de esta primera parte es establecer los antecedentes para desarrollar el
tema central.

20 De Fusco, Renato . «Historia del Disefio ». Santa & Cole Publicaciones. Barcelona. 2005. Pp. 169.

21 De Fusco, Renato . «Historia del Disefio ». Santa & Cole Publicaciones. Barcelona. 2005. Pp 169.
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Como es necesario, el andlisis anterior carece de relevancia si no es puesto
en perspectiva respecto al propdsito de este capitulo. Es necesario entonces sefialar
los conceptos del andlisis previo puedan ayudar a delimitar el territorio donde se
desarrollara el resto de este trabajo de fin de master. En adicién a lo anterior, es
importante apuntar que, aunque las hipotesis tratadas plantean 3 momentos de
transformacion diferentes, en todos ellos se describe al Diseflo como una actividad
determinada por las caracteristicas de procesos industriales o de los aparatos
productivos, por lo tanto, esos conceptos deben buscarse dentro del mismo
concepto.

Entonces, luego del andlisis de los contextos histéricos que envuelven los 3
origenes hipotéticos del Disefio, el proyecto es la caracteristica presente través de
toda la breve historia del Disefio. Cualquiera que sea el origen propuesto, el disefio
como disciplina aparece siempre ligado a los procesos industriales, al avance
tecnologico y las dindmicas econdmicas, y de la misma forma, la «cultura
proyectual» se adaptd a los cambios que estas dindmicas generan del aparato
industrial.

En resumen, la «cultura proyectual» durante los tres origenes hipotéticos
puede ser presentada de la siguiente forma: Como una forma de organizar la
produccion de un producto a partir de mejoras técnicas en el proceso; como una
forma de integrar una voluntad estética al proceso productivo, pero en
concordancia con las posibilidades tecnoldgicas de este; y finalmente, como una
herramienta con la cual pensar sobre las posibilidades estéticas y funcionales de
un producto sin perder de vista su lugar propésito al interior de las fabricas.

Es necesario establecer de manera definitiva que la definicién de proyecto
dentro del disefo industrial ha estado determinada por su funcién dentro de los
procesos productivos y por las posibilidades tecnoldgicas de su contexto histérico;
estas relaciones se tocardn varias veces a lo largo del texto pues ellas establecen
gran parte de lo que podria considerarse erréneo. Ahora bien, este planteamiento
definira el curso de la primera parte de este trabajo, pues, al asumir el analisis del
tema central partiendo de la idea del Disefio como una actividad inseparable de
los procesos productivos, de la tecnologia y del conocimiento cientifico, también
debe asumirse el lugar similar desde donde se buscaran las respuestas. En ese
orden de ideas, el siguiente capitulo se encargard de examinar las relaciones
especificas entre el proyecto, conocimiento cientifico y el proceso creativo de un
disefiador industrial.

En un primer momento, trataré el origen del disefio metodoldgico para
entender la relacion entre los métodos del disefio y los de la ciencia. Asi mismo, a
partir de un analisis morfoldgico de la estructura de los métodos de Diseiio,
analizaré las construcciones tedricas que proponen y cuales son las consecuencias
directas en el proceso creativo del disefiador. Luego, apoyado en el concepto de
Paradigma desarrollado por Thomas Khun, analizaré los métodos de disefio como
un instrumento que parce estar mas en concordancia con los aparatos productivos
y la investigacion cientifica que con las caracteristicas singulares de la creatividad
de cada disefiador.
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Por dltimo, y evitando caer en conceptualizaciones demasiado abstractas,
expondré una idea personal, de acuerdo a la cual, la actividad proyectual inscrita
dentro de un proceso productivo sujeto a las tendencias y dindmicas econémicas,
deriva en una normalizacién de los productos. En este punto me propongo
demostrar que el proceso creativo, condicionado por las caracteristicas anteriores,
termina por ser un proceso donde el diseiador, mas alld de proponer soluciones
formales o nuevas interfaces de uso, solo apropia e imita soluciones ya probadas
pues asi lo demanda la eficiencia a la que los procesos y las estructuras
administrativas estdn sometidas, causando asi, un sinnimero de productos
semejantes entre siy carentes de singularidad.

7. Los limites del disefio metodoldgico.

Cuando comencé con el desarrollo de este trabajo, me aferraba a una idea
bajo la cual, las metodologias de disefio en un contexto industrial, no podian
hacer mas que ofrecer una vision sistematica sobre los problemas de disefio, y por
tanto, las soluciones resultantes de su uso no eran mas que el producto de la
secuencia de pasos de un método, y no el resultado convergente de la mente
creativa de quien disefia. Expresado de una manera simple, las metodologias
limitaban la creatividad del disefiador y es alli donde radica su efectividad. Ahora,
luego de poner a prueba esta idea inicial, parte de ella atin permanece, pero aquello
que comenzd como un cuestionamiento ciego hacia mi propia profesion, ahora
parece aceptar la funcién especifica que las metodologias cumplen dentro de
cualquier proceso productivo.

Mi experiencia como disefiador de productos me llevé a través de diversos
proyectos para disefiar y desarrollar productos para la preparacién, cocciéon y
conservacion de alimentos dentro de una corporacién multinacional. De esta
experiencia, conservo la sensacion de haber formado parte de esa faceta del Disefio
responsable por la gran mayoria de productos con los cuales nos relacionamos
cada dia: Tal como lo percibia, formaba parte de aquella cara del diseno —
predominante, en mi opinién— en donde el disefiador es una parte mas de un
proceso productivo que soporta los modos de vida contemporaneos, justifica los
modelos econdémicos actuales, y aun mas critico, moldea y define los objetos
alrededor de los cuales hoy se establece gran parte de nuestra cultura.

En cada uno de estos proyectos, los métodos de disefio ocupaban un lugar
privilegiado  al asegurar una solucién «apropiada» y cientificamente
fundamentada a un problema especifico. Estos métodos fungian como una
estructura que concentraba una serie de esfuerzos individuales y recogian la carga
documental y analitica que demanda un proceso de disefio dentro de una
organizacién productiva.

Producto tras producto, las metodologias se aplicaban de manera idéntica
sin importar la naturaleza del problema, y en cada una de estas veces, la rigidez de
la métodos subordinaba y excluia cualquier tipo de decisién tomada de manera
intuitiva, que por el contrario, debian ser siempre justificadas mediante criterios
cientificos 0 econémicos.

De esta experiencia derivan gran parte de las preguntas de este trabajo pues,
si compaiiias de gran alcance industrial, con portafolios de productos reconocidos
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y populares, construyen toda su cultura organizacional alrededor de las
metodologias, ;qué importancia tiene quien ejecute estas metodologias, si al fin y
al cabo, las valoraciones y decisiones individuales eran subordinadas por aquellas
de caracter numérico y cientifico? De igual forma, existen otras preguntas como
;Por qué destinar tantos esfuerzos en la investigacion de metodologias, que
aseguran resultados mas «creativos», si aun no comprendemos con certeza cual es
el proceso mental al que responde la creatividad misma? ;Por qué expresar un
proceso netamente mental (Creatividad) del cual desconocemos su naturaleza,
mediante criterios cientificos que condicionan y limitan los resultados de este?
estas preguntas son las que intentaré responder en este capitulo.

Antes de comenzar debo aclarar que, aun cuando este capitulo asume una
posicién critica frente al uso indiscriminado de las metodologias de disefio,
también sefiala la funcién que estas cumplen dentro de un proceso de produccion,
pues permiten visualizar y controlar algo (el proceso creativo) de lo cual no hay
completa certeza de cdmo funciona y que acontece de manera oculta. Este capitulo
se concentrara en las diversas preguntas existentes sobre la relacion entre proceso
creativo, el Disefio, la Ciencia y los Métodos. Muchos de estos interrogantes ha
surgido con el desarrollo de este trabajo, algunos otros surgieron de mi
experiencia, que aunque corta, representa la motivacion inicial para buscar
respuestas.

7.1. «Science of Design» .Vs. «Designh Science»

Retomando algunas de las conclusiones obtenidas del primer capitulo,
puede decirse que el disefio actual, mas alld de surgir en un solo momento
histérico que determine la totalidad de sus caracteristicas contemporaneas, es la
acumulaciéon de fendmenos tecnoldgicos vy culturales que trasformaron los
procesos fabricacion, los productos resultantes y la utilidad de estos. Asi, la
cultura proyectual podria encontrarse a través de varias instancias historicas: en
un primer momento, como una forma légica y eficiente de ordenar las etapas de
produccién de un producto anteriormente artesanal; luego, como una forma de
incorporar una voluntad estética dentro de la fabricacién de un producto y
afiadirle una funcién social mas alla de su utilidad mecanica; y, por ultimo, como
una forma de educar a los futuros disefiadores dentro de las instituciones y
academias.

Pero si la cultura proyectual es la caracteristica mds arraigada al ejercicio
del diseflo, bien valdria preguntarse la razén de ello en un comienzo. Una idea
inicial entorno a esta pregunta podria encontrarse en el contexto sociocultural que
rodeo el comienzo de la revolucion industrial, ya que es necesario entender por
qué el paso del artesanado a la fabricacién industrial, demandé y generd una idea
de «proyecto» alrededor de los procesos de producciéon y los objetos que en él se
fabricaban.

En un comienzo, bien podria decirse que la cultura proyectual solo fue el
producto légico de la mentalidad cientifica que imperaba en el comienzo de la
revolucién industrial: La nueva ciencia permitia describir y ordenar las leyes que
subyacian el mundo natural para gobernarlo; los avances tecnoldgicos y el
aprovechamiento de nuevas fuentes de energia como el vapor solo fueron posibles
através de un enfoque positivista y metddico que lentamente migré a otras areas
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del conocimiento, trasladando su método y modificando el ejercicio de muchas
otras profesiones. Esta perspectiva cientifica, responsable por un nuevo tipo de
progreso tecnolégico y econdmico, fue el inicio de la asociacién, aun latente,
entre conocimiento y productividad.

De acuerdo a esto, y soportado en el andlisis hecho en el primer capitulo,
podriamos responder que el surgimiento del «proyecto» durante el paso del
artesanado a la produccién industrial, no solo se da como consecuencia a la
divisioén técnica del trabajo o a los cambio tecnoldgicos en la fabricaciéon de los
objetos, sino que detrds de ambos aspectos puede encontrarse la mentalidad
cientifica de la época, en donde toda la realidad estaba sujeta a su escrutinio,
incluso los objetos fabricados por el hombre y los modos de conseguirlo.

Sin embargo, esta relacion entre conocimiento cientifico y disefio ha sido
una constante a lo largo de historia del diseflo. Como lo expresé anteriormente,
este texto piensa el disefio como una actividad ligada a las posibilidades
tecnolodgicas de cada época y por ende, de la mentalidad cientifica responsable por
el avance de la tecnologia. Por esta razdn, este capitulo se centrara en la relacién
entre Ciencia y Diseflo, y como esta relaciéon se manifestado continuamente a
través historia del disefio, haciendo especial énfasis en los métodos de disefio, cuya
area de estudio representa un territorio donde converge la perspectiva cientifica y
la cultura proyectual.

* ok %

El vinculo entre disefio y ciencia, y su debate correspondiente, posee raices
histéricas incluso anteriores al origen del disefio metodoldgico; ya sea desde el
estudio e investigacion en Diseflo desde una perspectiva cientifica, o como una
forma de soportar cientificamente la actividad creativa de quienes disefian, esta
relaciéon nunca ha estado exenta de controversia, y menos ain, de un consenso
definitivo. Esta voluntad por entender al disefio, su practica y sus objetos de
estudio a través de una aproximacion cientifica es algo que puede remontarse a
diversos momentos del siglo XX, tal como lo presentaré a continuacién.

El primer momento en el que se manifest6 una voluntad por desarrollar un
Disefio mas «cientifico» ocurre en la década de 1920. En aquel entonces, el
movimiento modernista del siglo XX, De Stijl, con su cabeza mas visible, Theo
Van Doesburg, expresé una nueva «necesidad» por cambiar la perspectiva del
disefio y el arte. En palabras de Van Doesburg:

«Nuestra época es hostil a cualquier especulacion subjetiva en el arte, la
ciencia, la tecnologia, etc. El nuevo espiritu, que gobierna ya casi toda la
vida moderna, es opuesto a la espontaneidad animal, a la dominacién
natural, a las tonterias artisticas. Para construir un nuevo “Objeto”
necesitamos un “Método”, esto quiere decir, un sistema objetivo»*.

** Traduccién personal. Texto original: “Our epoch is hostile to every subjective especulation in art, sciencie,
technology, etc. The new spirit, which already governs allmost all modern life, is opposed to animal spontainety, to
nature’s domination, to artistic flummery. In order to construct a new object we need a new method, that is to say,
an objective system”. Theo Van Doesburg, al ser citado por Nigel Cross en Designerly way of knowing: Design
Discipline Versus Design Science. Massachussetts Institute of technology. Design Issues Volume 17, No. 3, 2001.
La cita original se encuentra en “Towards a Collective Construction”. Theo Van Doesburg, De stijl. 1923
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Poco después, desde el campo de la arquitectura, Le Corbusier escribiria
acerca de una casa disefiada de manera objetiva o «A Machine for Living»:

«El uso de la casa consiste en una secuencia regular de funciones concretas.

La secuencia regular de estas funciones es un fenémeno de tréfico.
Reproducir este trdfico de una manera exacta, econdmica y rapida es el
esfuerzo clave de la ciencia arquitectonica moderna»*.

Ambos comentarios demuestran un deseo por crear objetos a través de una
racionalidad vy objetividad caracteristicas de la ciencia; especialmente en la
opinién de Le Corbusier, la cual manifiesta la intencién por reducir los problemas
humanos a simples fendmenos cientificos que pueden ser expresados en términos
objetivos, definitivos y exactos, y por esta razdn, las soluciones a ellos deben ser
valoradas en términos estrictamente cientificos.

Esta actitud, presente a través de todo el movimiento modernista del siglo
XX, represent6 la primera actitud generalizada por fortalecer y hacer mas
evidente la relaciéon entre Disefio y Ciencia. Sin embargo, esta relacion solo se hizo
mas tangible y extensa en la década de 1960 con la aparicion de los primeros
métodos del disefio, donde los nuevos desarrollos de tecnolégicos, la nueva teoria
computacional y los nuevos alcances de la ingenieria generaron una idea popular
segun la cual, los logros de la ciencia, sus métodos y su lenguaje, podian ser
trasladado a otras disciplinas para soportar su practica y para que el conocimiento
logrado a través de ellas tuviera un cardcter mas contrastable y claro. El disefio no
fue la excepcidn; al ser responsable por la fabricacion de los objetos artificiales, la
concepcidn de estos podia hacerse de una manera sistematica y eficiente.

Este deseo por dotar de una estructura cientifica a otros campos del
conocimiento tuvo su mayor alcance luego de la segunda guerra mundial pues,
con el comienzo de la carrera espacial, se instal6 la idea de que los nuevos
problemas enfrentados por la industria no podian solucionarse a través de la
simple imaginacién del disefiador. Por tal motivo, luego de la segunda guerra
mundial, durante las décadas de los 50 y 60 se desarrollé una percepcion de que la
forma en la que la NASA vy la industria militar habian enfrentado problemas de
gran escala y de tipo tecnoldgico, podria también ser transferida de una manera
beneficiosa a un nivel civil u otras areas competentes al disefio.”® Las técnicas
utilizadas en el desarrollo de armamento y aeronaves, junto con el lanzamiento
del «Sputnik», que dio comienzo a la carrera espacial, llevo al gobierno
estadounidense a invertir gran cantidad de dinero para la investigacion en disefio

** Traduccidn personal. Texto original: “The use of the house consists of regular sequence of definite functions. The
regular sequence of these functions is a traffic phenomenon. To render that traffic exact, economical, and rapid is
the key effort of modern architectural science”. Le Corbusier, al ser citado por Nigel Cross en Designerly way of
knowing: Design Discipline Versus Design Science. Massachussetts Institute of technology. Design Issues Volume
17, No. 3, 2001. La cita original se encuentra en CIAM 2nd Congress. Le Corbusier, Frankfurt, 1929.

** Nigel Cross. Designerly way of knowing: Design Discipline Versus Design Science. Massachussetts Institute of
technology. Design Issues Volume 17, No. 3, 2001.

** Traduccion personal. Texto original: “The reason for the emergence of design methodsin the late ’50s and early
‘60s was the idea that the ways in which the large-scale NASA and military-type technological problems had been
approached might profitably be transferred into civilian or other design dreas”. Nigan Bayazit al citar a Horst Rittel.
Investigating Design: A Review of Forty Years of Design Research. DEsign Issues; Volume 20, number 1, Winter
2004
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y creatividad®®. Con el comienzo de la década de los 60 y la continua migracién de
nueva tecnologia militar a los espacios domésticos, quedé en evidencia que los
nuevos problemas que afrontaba la industria, y por tanto el disefiador, no podian
confiarse a la simple genialidad personal de quien los afrontaba. Tal como lo
describe Nigan Bayazit:

« Durante la década de 1960, se volvi6 evidente que los disefiadores ya no
podian confiar solamente en su habilidad para enfocarse en el producto
como centra de la actividad del disefio. Debido al desarrollo tecnolégico y
sus implicaciones en la produccién masiva, el interés debia trasladado de la
forma y el “hardware” hacia la consideracion de las necesidades humanas.
Esto requeria una nueva mirada al tema de las metodologias de disefio»”.

Entonces, de la misma manera en la que las nuevas tecnologias militares y
espaciales migraron a la industria y transformaron los objetos cotidianos, las
metodologias con las cuales dicha tecnologia habia sido desarrollada
transformaron la forma en la que los disefiadores ahora debian afrontar su papel
dentro de la industria. Los fenémenos historicos que transformaron el dmbito
social y tecnoldgico, también instalaron la perspectiva comun de que una
disciplina como el disefio, intimamente ligada a los avances tecnolégicos, debia
ser afrontada de la misma manera cientifica en que era responsable por dicha
tecnologia.

En adicién a esta voluntad generalizada por conferir un cardcter cientifico
al disefo, el creciente campo de la computacion y la teoria de sistemas ofrecio los
fundamentos tedricos sobre los cuales se podia construir un el corpus conceptual
con el cual desarrollar esta nueva «ciencia» del disefio. Este enfoque cientifico
planteé que el proceso creativo no era mas que la aproximacion ldgica y
sistematica a un problema que se articulaba como un sistema de pequenas tareas
o funciones.

Esta «primera generacién» de métodos de disefio nace a partir de un gran
hito: La Conferencia sobre Métodos de Diseflo de 1963%, organizada por John
Christopher Jones y D. G. Thornley. A esta conferenciala sucedieron gran numero
de conferencias y simposios enfocados al mismo tema: la busqueda de métodos
racionales que permitieran la incorporaciéon de técnicas de la ciencia y teoria
computacional al proceso de disefio de tal manera que la toma de decisiones
dentro del mismo pudieran ser justificadas mediante criterios cientificos®. De
acuerdo a Bayazit, esta conferencia constituy6 el punto de quiebre para el estudio
y generaciéon de métodos de disefio pues, hasta aquel momento, solo existian

% Vale la pena afiadir, que la «creatividad» seguia siendo un término relativamente joven, el cual solo habfa
desarrollado hasta ese momento por la psicologia o las artes; hasta entonces, del diseflador se demandaban
soluciones eficientes y eficaces, y la creatividad, mds que un proceso mental, se consideraba una forma diferente de
solucionar los nuevos problemas.

*7 Traduccion personal. Texto original: “During the 1960s. it became evident that designers no longer could rely
solely on their ability to focus upon the product as the center of a design task. Due to technological implications of
mass production, interest had to be shifted from hardware and form to the consideration of human needs. This
required a new lok at the subject of design methods.” Bayazit, Nigan; Investigating Design: A Review of Forty Years
of Design Research. Design Issues; Volume 20, number 1, Winter 2004.

> Jones, John Christopher; Thornley, D. G. Conference on Design Methods. Inglaterra, 1963.

* Bayazit, Nigan; “Investigating Design: A Review of Forty Years of Design Research”. Design Issues; Volume 20,
number 1, Winter 2004. Pg 18.
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esfuerzos aislados que ofrecia una teoria insipiente para la toma de decisiones
dentro del proceso de disefio. Esta conferencia se caracterizd por ponencias que
buscaban dar una perspectiva sistematica al proceso de disefio, de tal forma que
este pudiera ser exteriorizado y expresado a través de un método®. Esta
generacion de métodos ubicaba metaféricamente al disefiador dentro de una caja
negra, afirmando que el proceso creativo no era mas que una serie de Inputs a los
cuales correspondia una serie de Outpus, siendo estos ultimos controlados
mediante la variacion de los Inputs del método de disefo.

Pero entonces, si esta «Primera Generacién de Métodos de Disefio»
representd una voluntad por robustecer las disciplinas creativas mediante un
enfoque cientifico que, apoyado en la teoria de sistemas, permitiera establecer
métodos efectivos en la toma de decisiones con el objetivo de obtener una solucién
mas eficiente, pues la generacion de métodos que sobrevino trat6é de dar un giro
completo a estos planteamientos.

En 1968, el posterior nobel Herbert A. Simon fue invitado a dar una serie
de lecturas en el Institue MAssachusets of Technology. Durante sus conferencias,
el autor present? la tesis central de su trabajo investigativo de los tltimos afios, la
cual, publicada bajo el nombre The Sciences of the Artificial, proponia aplicar un
enfoque cientifico extensivo a las ciencias de lo artificial, tal sea el caso del disefio,
en donde a su vez, la forma en la que acontece el disefio de lo artificial debe ser
objeto de estudio del mismo®. En su publicacién, Simon definié también los
problemas del disefio como «Wicked Problems»¥, para los cuales se dificultaba
encontrar una solucién apropiada pues, con cada nueva solucion obtenida, se
generaban nuevos problemas derivados de esta. De acuerdo a esto, se establecié
una «segunda generacion de Métodos de Disefio», los cuales, oponiéndose a la
primera generacion, trataron de hacer de hacer visible aquello que habia dentro
de la «caja negra» aplicando el mismo enfoque sistematico pero esta vez al
entendimiento del problema, representdndolo como un conjunto de condiciones
que se articulan de una manera especifica y donde la funcién de la método es
encontrar la estructura de estas condiciones. Haciendo uso de técnicas inclusivas
del usuario final, esta segunda generacion pudo descifrar los problemas de disefio
de tal manera que pudieran ser expresados mediante la teoria de sistemas.

En conclusion, la diferencia entre ambas «generaciones» puede resumirse
de la siguiente forma: La primera generacion era un conjunto de métodos simples
que reducian el problema a un conjunto de operaciones, niveles de funcién y flujos
de informacion, a la vez que la aplicacion de la teoria de sistemas, les permitia
enfocarse en la busqueda de soluciones sistemdticas pero ajenas a los
requerimientos y complejidades del mundo real. Sin embargo, al representar el
problema de disefio como un conjunto de operaciones ordenadas de una manera
sistemdtica, se corria el riesgo de que esta representacién no se ajustara
correctamente a la realidad del problema. A diferencia de estos, la segunda
generacion de métodos representd un cambio del paradigma mediante el cual, la
teoria de sistemas y operaciones, podia —y debia— ser usado para desarticular el
problema y poder entender las verdaderas necesidades del usuario.

Respecto a esto, Nigel Cross presenta un enfoque diferente per incluyendo
la distincién entre ambas generaciones de métodos de disefio. Para este autor,

* Ibid. Pg 16.
3 Ibid Pg 19.
3 H. A. Simon. «The Sciences of the Artificial», 1 . MIT Press. Cambridge, Massachusets, 1968



estos primeros métodos de disefio (primera y segunda generacién) comprendian
un intento por constituir un Disefio-Ciencia; es decir, una preocupaciéon por
generar informacion util para el disefiador a partir del conocimiento aplicado de
las ciencias naturales. En consecuencia, anota:

«Podriamos concluir entonces que el Disefio-Ciencia se refiere a un
enfoque explicitamente organizado, racional y completamente
sistematico al disefio; no solo como la utilizacién del conocimiento
cientifico de artefactos, sino también en el disefilo como una actividad
cientifica en cierto sentido»3.

Podemos tomar de esta cita que los primeros métodos de disefo,
desarrollados entre 1960 y 1980, fuero la respuesta no solo a una busqueda por
aplicar el conocimiento cientifico a la practica del disefio, sino también a la
necesidad por asignar al disefio un método propio.

Luego, al referirse a la segunda generacion de métodos, Cross se apresura
en afirmar que, a diferencia de la década de 1960, en esta nueva generacién podia
verse una intencion por entender mejor los problemas del disefio a través de los
métodos, mas alld de las soluciones sistematicas que estos pudieran ofrecer. Este
fendmeno, que no solo se reduce a una nueva clase de métodos cuyo enfoque era
la nueva complejidad de los problemas que afrontaba, también se presenté a través
de una nueva drea de investigacién preocupada por los principios, practicas y
procedimientos del disefio en general. Cross agrupa todas las manifestaciones de
este fendmeno a través del término «Science of Design», o Ciencia del disefio, la
cual describe de esta manera:

«La Ciencia del Diseflo es el estudio del diseo —algo similar a lo que en
alguna otra parte defini como Diseflo Metodolégico—; el estudio de los
principios, practicas, y procedimientos del disefio. Para mi, el Disefio
Metodoldgico incluye el estudio de como los disefiadores trabajan y
piensan, el establecimiento de estructuras apropiadas para el proceso de
disefio, la aplicaciéon de nuevos métodos de disefio, técnicas y
procedimientos, y la reflexion de la naturaleza y alcance del conocimiento
del disefio y su aplicacion a los problemas del disefio.»*

De acuerdo a esto, la Ciencia del Disefio se refiere a un campo de trabajo
que intenta mejorar nuestra comprension del Disefio a través de métodos
(sistematicos, confiables) cientificos de investigacion. En ese orden de ideas, el
estudio y ejercicio del disefio puede afrontarse como una actividad parcialmente
cientifica a partir de la inclusiéon de metodologias sistemdticas, pero este enfoque

¥ Traduccién personal. Texto original: “So we might conclude that Design Science refers to an explicitly organized,
rational, and wholly sistematic approach to design; not jus the utilization of scientific knowledge of artifacts, but
design in some sense as a scientific activity itself”. Nigel Cross. Designerly way of knowing: Design Discipline Versus
Design Science. Massachussetts Institute of technology. Design Issues Volume 17, No. 3, 2001

¥ Traduccién personal. Texto original: “The science of design is the study of design —somethig similar to what i
have elsewhere defined as «Design Methodology»—; the study of the principles, practices, and procedures of design.
For me, design methodology includes the study of how designers work and think, the establishment of appropiate structures for
the design process, the application of new design methods, techniques and procedures, and reflection of the nature and extent
of design knowledge and its applications to design problems.” Nigel Cross. Designerly way of knowing: Design Discipline Versus
Design Science. Massachussetts Institute of technology. Design Issues Volume 17, No. 3, 2001
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implica que, el diseflo mismo, sea una actividad sujeta a la investigacion
cientifica.*

Vemos entonces que la apariciéon de los métodos surge a partir de una
relacidn entre las ciencias y el disefio que se ha manifestado a través de varios
momentos de su historia. Ya sea desde la mentalidad cientifica que demandé una
cultura proyectual en las proto-industrias de la revolucién industrial, o luego de
la segunda guerra mundial, donde el desarrollo tecnolégico-militar aplicado enlas
areas civiles, despertd un interés por el desarrollo de una disciplina mas robusta y
sélida cuyos fundamentos debian establecerse en el mismo proceder cientifico
responsable por estos nuevos descubrimientos.

Asi mismo, este fendomeno respondié a la percepcidn generalizada de que,
las nuevas condiciones tecnoldgicas y culturales a las cuales debia responder el
disefio de productos, no podian ser soportadas por la simple habilidad individual
del disefiador. Una primera mirada a esta relacién nos muestra que este interés
por trasladar estructuras cognitivas cientificas al oficio del disefiador, se manifesto
en una serie de metodologias de disefio entre el periodo de 1960-1980, donde los
primeros métodos ofrecian una solucion sistematica a un problema, mientras que
al final de este, las metodologias buscaban una manera sistematica de entender el
problema con el fin de ofrecer una soluciéon apropiada. Ambos enfoques
encontraron un espacio comun con el surgimiento de una ciencia del disefio que,
aunque prematura, pretendia establecer un campo de estudio donde el proceder
cientifico no solo se usa para soportar el ejercicio del disefio, sino también puede
usarse para investigar de manera objetiva al disefio como una disciplina.

7.2. La Morfologia del diseiio Metodolégico

La gran cantidad de fuentes bibliograficas referentes a las metodologias del
disefio parece oponerse diametralmente a corto tiempo que estas han estado
presente en el escenario de la teoria del disefio. La teoria metodolégica ha ocupado
por afos gran parte esfuerzos académicos, siendo este uno de los campos mds
tértiles y con mayor recorrido en la investigacion sobre el disefio.

De igual manera, desde la aparicion de los primeros métodos de disefio en
la década de 1960, la proliferacién de métodos y puntos de vista ha enriquecido el
debate acerca de la verdadera utilidad de este campo, transformandose en un
territorio que, mds alla del desarrollo y estudio de los métodos para la practica del
disefio, ha comenzado a preguntarse por la verdadera relacion entre ciencia y
disefio para entender la naturaleza diferenciada de este ultimo.

Este campo de estudio, denominado Diseflo Metodoldgico, afronta el
analisis del Diseflo como una disciplina especifica, diferente de la ciencia y el arte,
y que concierne el andlisis del estudio de los principios, practicas, y
procedimientos del disefio, incluyendo la forma como los disefiadores trabajan y
piensan, las estructuras que describen su proceso, la aplicaciéon de nuevos

3 D. Grant, “Design Methodology and Design Methods”. Design methods and Theories. 1979
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métodos, técnicas y procedimientos, y la reflexion de la naturaleza y alcance del
conocimiento del disefio®.

De esta ultima descripcidn, el desarrollo y aplicacion de nuevos métodos de
disefio parece ser la faceta mas amplia. Ya sea porque es uno de los primeros
campos de investigaciéon propiamente dicho dentro del disefio, o por la simple
utilidad real que este conocimiento tiene en la gran industria, afio tras afio surgen
numerosas publicaciones al respecto y las compaiiias gastan grandes cantidades
de dinero en servicios de consultoria para el desarrollo de metodologias que se
ajusten a sus procesos productivos y a su cultura organizacional.

La utilidad que las metodologias tienen en la practica del disefio dentro de
la gran industria es un asunto fuera de discusion: son estructuras cognitivas que,
apoyadas en la teoria de sistemas, permiten entender un problema complejo y en
consecuencia, encontrar una solucioén apropiada para este. Ademas, constituyen
una forma clara, abierta, rigurosa y accesible de generar conocimiento dentro de
la disciplina del disefio, a la vez que permiten visualizar y administrar un proceso
mental que no es visible a otros.

Sin embargo, estos rasgos mencionados, de una utilidad indiscutible en un
contexto productivo, también pueden ser la causa de la hipdtesis que defiende este
trabajo de fin de master. Las ideas que me propongo presentar responden a los
efectos que el uso de métodos objetivos de disefio tiene sobre la experiencia
singular de cada disefiador. De esta manera, al entender a las metodologias como
una estructura cognitiva, cuyo origen se encuentra en una voluntad modernista
por construir un Diseflo mas cientifico, podemos decir que al pretender describir
el proceso creativo de cada disefiador también se somete este proceso creativo a
las caracteristicas de esta estructura cognitiva. Dicho de otra forma; si las
metodologias son la manera de dotar al disefiador de herramientas cientificas para
la toma de decisiones objetivas, desplazando cualquier criterio personal y
subjetivo a un segundo plano, pues entonces el proceso creativo de cada
disefiador, como un fendémeno subjetivo mas, debe someterse al lenguaje
cientifico de los métodos de disefio, limitando asi su creatividad.

Pero entonces, si los métodos de disefio son una estructura cognitiva
ajustada al proceso creativo, es necesario analizar cudl es esta estructura para
comprender qué consecuencias tiene sobre la creatividad de un disefiador. Si el
proceso creativo es el contenido, el método de disefio es el contenedor que hace
visible y da forma a ese contenido.

Aun con el significativo avance hecho desde 1960 en el campo del disefio
metodoldgico, aun no existe un modelo que ofrezca una descripcion satisfactoria
del proceso creativo del disefiador. A pesar de la gran cantidad métodos
propuestos afio tras aflo, aun sigue siendo complejo crear una estructura a la
medida del proceso creativo pues, como en cualquier estudio relacionado con la
creatividad, seguimos creando teorias —con mayor o menor precision— sobre
un fenémeno que desconocemos como acontece. Cualquiera que sea el método
utilizado, y mas alla de las innovaciones que surgen con el paso del tiempo, estos
métodos siguen teniendo rasgos comunes que se despliegan sobre una jerarquia
de varios niveles. A partir de varias clasificaciones hechas en este campo, trataré

36 Nigel Cross. Designerly way of knowing: Design Discipline Versus Design Science. Massachussetts Institute of
technology. Design Issues Volume 17, No. 3, 2001
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de ilustrar las estructuras comunes de la gran mayoria de las metodologias pues,
es a partir de estas se propone una organizacién taxonémica de los métodos de
disefo de acuerdo a su uso, enfoque o manera de aproximarse a un problema?.

La arquitectura de los métodos de disefio puede ser de diversa naturaleza,
sin embargo, la forma en la que organizan el proceso, la forma en la que organizan
las actividades, la forma en la que despliegan la informacién y el enfoque que
asumen suelen determinar rasgos comunes a la gran mayoria de métodos. Estas
son algunos de los rasgos mas relevantes.

7.2.1. Niveles de Abstraccion.

Es necesario establecer de entrada que, por si mismos, los métodos de
disefio constituyen una abstracciéon conceptual de lo que creemos saber sobre la
creatividad y el proceso creativo. Sin embargo, al interior de estos métodos, se
presentan diferentes grados de abstraccion que de alguna manera u otra instalan
un modelo cognitivo entre el disefiador y el problema, de tal forma que el proceso
creativo solo es posible a través del método. Por otro lado, la abstraccion se hace
presente en la forma en la que son desplegado los problemas al tratar de
expresarlos como una serie de rasgos que el usuario es incapaz de comunicar de
una manera objetiva.

Sobre este punto se suele desarrollar gran parte de la discusion actual sobre
el disefio metodolégico pues de alguna forma, establecer un modelo abstracto
absoluto a cualquier tipo de proceso creativo, es tanto como descifrar el
mecanismo que activa la creatividad. Asi mismo, establecer un modelo abstracto
absoluto permite construir una gran variedad de métodos a partir de él pues, a
mayor abstracciéon, mayor es la versatilidad de este modelo para describir
cualquier proceso creativo.

Problema ¢
‘l’ i .L Exploracion
Generacién Analisis Clarificacion VL
del Problema
J, i h Generacion
Conjetura Sintesis Biisqueda de ¢
Hipdtesis
i ¢ h Evaluacion
Anilisis Evaluacion Seleccion de v
Hipotesis
J, ¢ Comunicacion
Solucién i
A B. C D.

llustracion 4. Amodelo de Darke de Solucion de Problemas. B.Modelo de Jones del
Proceso de Disefio. C. Modelo de analisis de sistemas de erlenspiel. D. Modelo del
proceso de disefio de Cross®

% David C. Wynn, P J Clarkson (2005) «Models of designing, In: Design Process Improvement: A review of
current practice». Pp 34-59 Springer.

3 Imagen tomada de David C. Wynn, P J Clarkson (2005) «Models of designing , In: Design Process
Improvement: A review of current practice». Pp 34-59 Springer.



El nivel de abstraccidn suele variar de un autor a otro y de una rama del
diseflo a otra pero, sin importar que tan abstracto sea, todos los modelos suelen
describir un proceso linea que va desde la comprension o analisis del problema,
hasta el hallazgo y verificacion de una solucion.

Este aspecto continta siendo hoy un territorio muy central sobre la
discusion por la naturaleza y estructura del proceso creativo. La relevancia de este
aspecto no es menor pues, definir un modelo que represente con precision el
proceso mental de los disefiadores ofreceria un punto de consenso sobre el cual
construir un cuerpo tedrico propio del disefio. Sobre este aspecto hay numerosas
publicaciones relevantes, de entre las cuales es posible resaltar la obra de Nigel
Cross, con «Designerly Ways of Knowing ».

7.2.2. Actividades Vs Etapas®

Tal vez el més bésico y elemental de los rasgos de los métodos de disefio es
la manera en la que presentan el proyecto al disenador: muestran una serie de
actividades, con diferentes grados de relacion, agrupadas dentro de un modelo
sucesivo de etapas. Estas actividades pueden ser de diferente naturaleza (Tareas
de analisis, verificacion, solucién de problemas especificos menores), pero en
todos los casos, demandan que cada una de ellas sea finalizada, y asi mismo, el
comienzo de una nueva etapa exige el cierre definitivo de la anterior.

Esta caracteristica determina la forma en que se organizan las tareas y el
momento en el que se llevan a cabo, con el dnimo de cumplir con los
requerimientos (analiticos, documentales, burocraticos, de manufactura,
marketing, entre otros) del proyecto. Influyen, ademas, en el formato del método
pues de esto depende el modo en el que la informacién es registrada, ordenada y
presentada, mientras que, de manera simultdnea, conjuga los resultados de los
analisis a lo largo de todo el proyecto.

El principio bajo el cual suele organizarse las etapas y las actividades
responde a una linealidad que establece las etapas de manera transversal al avance
cronoldgico del proyecto. Asi mismo, por su relativa simplicidad y facil uso, este
rasgo confiere versatilidad a cualquier método, en donde las primeras etapas
admiten los requerimientos, caracteristicas e informacién inicial sobre el
problema, razén por la cual, dependen en gran medida del entendimiento claro
del mismo, pues en caso contrario, la etapas sucesivas a la inicial arrastran las
consecuencias del analisis defectuoso.

Generacion de
hipdtesis

O Etapa | —)0—) Etapa 2 —90—) Etapa 3 —)Oﬁ Etapa 4 -—)0—)

Puerta Puerta 2 Puerta 3 Puerta 4 Puerta 5

Exploracidn Anélisis Validacion

llustracion 5. Metodologias tipo «Stage- Gate»*

% Ibid, pp.34-59.
** Imagen tomada de David C. Wynn, P J Clarkson (2005) «Models of designing, In: Design Process
Improvement: A review of current practice». Pp 34-59 Springer.



De este rasgo no podria decirse mucho mds, salvo que modelos
convergentes o ciclicos son aplicados a la ejecucién de las actividades, por lo que
algunas de ellas suelen hacerse manera reiterativa a lo largo del método. Esto
determina, no necesariamente la forma en la que el proceso creativo converge,
sino el grado de mecanizaciéon del mismo, sometiendo al disefiador a una
repeticion continua de tareas por periodos largos de tiempo, en donde la intuicién
o la creatividad suelen estar ausentes en la toma de decisiones en beneficio de
soluciones ya probadas anteriormente.

| 1
S
g2 32
o =
e o=
DT 4 = 3
=T
4 4
Etapas en Serie Actividades Ciclicas
Actividades Actividades
1 2 3 12 3
1 1
n o 2
g g
o3 L
4 4
Etapas y Actividades Etapas y Actividades
Repetitivas Repetitivas Convergentes

llustracion 6. Tipologia de Modelos de Disefio*

7.2.3. Simulacion, Verificacion y Validacion.

Este rasgo se acomoda al concepto planteado al principio de este capitulo,
en el cual se presentaban dos generaciones de métodos cuya naturaleza estaba
determinada por el modo en el que afrontaban un problema de disefio: mediante
un enfoque sistematico a la solucion o al entendimiento del problema.

La primera generacion, consciente de los avances contemporaneos en la
computacioén y la teoria de sistemas, propone un enfoque sistematico en la
consecucién de soluciones. Esta perspectiva, tal como ya lo habia mencionado,
entiende la solucién como un sistema de pequeiias funciones o funciones
especificas que deben realizarse de tal manera que la solucién total al problema
pueda darse. Para este tipo de metodologias, el disefiador debe encontrar una

41 Imagen tomada de David C. Wynn, P J Clarkson (2005) «Models of designing, In: Design Process
Improvement: A review of current practice». Pp 34-59 Springer.



solucion eficaz al problema planteado, situacion en la cual, aplica varias técnicas
de generacion, valoracion y seleccion de la alternativa mds apta.

Ahora bien, la segunda generacién, consciente de que el enfoque inicial
hacia la solucién era efectiva para los problemas de tipo mecanico y funcional
caracteristicos del progreso tecnolégico, pero ineficaz y ajena a los problemas
humanos determinados por la experiencia de uso, decidié utilizar el enfoque
sistematico pero orientado al entendimiento del problema. En este tipo de casos,
el disefiador concentra su esfuerzo en establecer la naturaleza del problema, a la
vez que busca reducir los fenémenos humanos, expresados en términos
cualitativos, a conceptos exactos y cuantitativos que establecen el rango permitido
de valoracién al que deben apuntar todas las soluciones propuestas.

Adicionalmente, en este rasgo se hace evidente el caracter analitico de los
métodos de diseflo, que establece los procesos y procedimientos a seguir en la
busqueda de la solucidon apropiada. A esta caracteristica responden una serie de
herramientas necesarias para la administracion del riesgo y toma de decisiones
mediante plataformas de simulaciéon (CAD, CAE, CAM, FEA, PLCM) que exigen
la verificacién de cualquier solucién y generan el soporte cientifico que valida la
toma de decisiones. El problema de estos enfoques es que dependen de
herramientas digitales limitadas por el poder de computacién, por lo que son
incapaces de analizar problemas complejos y por lo tanto deben reducirlos
modelos digitales ideales y controlados que no guardan similitud con la realidad
complejidad de la realidad

Mediante este tipo de herramientas, es posible mantener bajo control las
desviaciones, errores o riesgos ya que exigen (a) un constante estado de
simulacion donde cualquier decision debe ser sometida a un procesos de
simulacién para valorar las posibles consecuencias, y (b) un ejercicio de
verificacién objetiva de todas las decisiones tomadas durante cada una de las
etapas de un proyecto

Podria decirse también que el disefio en si es una forma de simulacion
extendida pues imagina y pre estructura modelos del problema o la situacion, pero
aun cuando lograra un mejor entendimiento del problema real de un usuario,
estas ideas pre estructuradas deben someterse al escrutinio de las herramientas
antes mencionadas , las cuales, son incapaces de reproducir la realidad con
exactitud por lo que suelen reducir cualquier fenémeno a un conjunto de
condiciones controladas para obtener un modelo convergente.
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llustracion 7. Verificacion y Validacion a lo largo del modelo de Disefio.

7.2.4. Estructuralismo y Reduccionismo

Cualquiera que sea el enfoque, este rasgo distintivo de los métodos de
disefio esta marcado por dos conceptos muy arraigados a la mentalidad cientifica:
El estructuralismo y el reduccionismo. Los cuales buscan, en primer lugar,
analizar cualquier problema de naturaleza humana o no, mediante una estructura
cerrada que le permita reducir la complejidad del problema al dividir un
fendmeno general en otros mas especificos de menor complejidad. Y segundo, al
dividir un fendmenos e pequeiios eventos de menos complejidad, se establecen
relaciones jerarquicas entre cada una de estas parte.
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llustracion 8. Modelo de producto derivado de la teoria de dominios*

7.3. Las metodologias sobre el proceso creativo

Desde el comienzo habia afirmado que, aun cuando la motivacion inicial
de este TFM era la experiencia personal en el uso de las metodologias en el disefio
de objetos domésticos de consumo masivo, la utilidad de las metodologias para
cualquier proceso productivo es indudable. Evidencia suficiente es que aun hoy,
luego 60 afos de su aparicion en el escenario del disefio, las metodologias se

aferran a su enfoque sistemdtico frente a los problemas de disefio.

Un analisis rapido demanda encontrar la forma en la que los métodos de
disefio condicionan el proceso creativo de quien disefia, o por lo menos, la forma
en la que ciertas actitudes del disefiador se ven afectadas o modificadas durante su

uso.

42 Imagen tomada de David C. Wynn, P J Clarkson (2005) «Models of designing, In: Design Process

Improvement: A review of current practice». Pp 34-59 Springer.
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7.3.1. Las metodologias como dispositivo.

Las metodologias se utilizan como un modelo cognitivo que, mediante
diferentes grados de abstraccion, pretende visualizar lo que ocurre dentro de la
mente del disefiador cuando enfrenta un problema. Asi mismo, ante la
complejidad de un problema, el disefiador no siempre puede entender la
verdadera naturaleza del problema y por lo tanto, es necesario desarticular un
problema complejo en una serie de sub-estructuras menos complicadas que
categoricen la informacién. De esta manera, las metodologias fungen como un
intermediario, un dispositivo encargado de organizar y presentar la informacién
implicita en el problema, al tiempo que impide que establece una distancia —
cientifica de por si— entre el observador (disefiador) y el fendmeno (problema)
para que las observaciones (solucion) no se vea condicionada por su propias
perspectivas.

Podriamos decir que este concepto de separar al disefiador del problema,
responde a una necesidad de encontrar soluciones objetivas, apropiadas y
efectivas que no dependan del juicio personal ni del criterio de quien disefia, sino
que respondan a criterios absolutos. De alguna manera, en un sentido metaférico,
el diseiador debe despojarse de su propia condicién humana para que asi, sus
experiencias y preconcepciones personales no afecten la lectura que hace del
problema, y menos aun, las conclusiones que logre de esta. Se presenta asi la
paradoja del observador, que toma esa idea del método cientifico donde el
observador debe tomar distancia del fendmeno que observa para que su punto de
vista no influya las observaciones que hace. Este tipo de actitud funciona cuando
un fenémeno ocurre en el mundo exterior y ajeno al disefiador, pero al llevarlo al
contexto del disefio, es imposible establecer una distancia entre el disefiador y el
problema pues el fenémeno acontece en dos partes al mismo tiempo: en el mundo
real, a través de la informacién implicita en el problema presente, y en la mente
del disefiador, donde la memoria personal, la intuicién y su propia subjetividad,
se mezclan con la informacién obtenida para lograr resultados creativos.

Sin embargo, al ubicar el método entre el disefiador y el problema ocurren
dos cosas: Que un problema real, cuyos componentes pueden ser funcionales,
humanos, econdémicos y sociales, se ve transformado en una serie de datos y
especificaciones técnicas que puedan ser valoradas de manera objetiva. Expresado
de otra manera, los métodos de disefio son la forma de separar al sujeto del
problema, de tal forma que su propia subjetividad no comprometa la realizaciéon
de un analisis objetivo y convergente.

Al utilizar el término «dispositivo» pretendo sefialar que esta disposicion
de un proceso creativo mediado por el método deriva en dindmicas especificas
que relegan al disefiador casi a un papel logistico donde solo debe interpretar
datos.

Tal como se expresa en la siguiente cita, la subjetividad de cada disefiador,
su singularidad y experiencia personal son parte importante de su proceso
creativo. La intuicion se ve influenciada por este tipo de aspectos de los cuales es
casi imposible desprenderse pues ocurren a un nivel de inconsciencia.
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«Una teorfa comuinmente aceptada es que los disefiadores pueden, y
deben, evitar trasladar sus propias percepciones al problema. En
oposicion a esto, Hillier et al. (1992)*® propuso la teoria de analisis de
conjeturas para reflejar la creencia de que un disefiador pre-estructura un
problema con el fin de solucionarlo; esto es, que el conocimiento existente
y las experiencias previas suelen usarse para influenciar la naturaleza de la
solucion. Este concepto forma la base de los métodos de disefio orientados
a la solucion, los cuales usualmente son considerados como una
descripcién mas realista de la forma en la que piensan los disenadores»**

7.3.2. «Mirar a través de un telescopio»

El segundo de los aspectos «negativos» del uso indiscriminado de las
metodologias de disefio lo denomino, de una manera retérica, «mirar a través de
un telescopio». En este punto recuerdo varios proyectos en los que, al tratar de
ofrecer una soluciéon a un sector especifico de usuarios, termindbamos por
desarrollar productos increiblemente especializados, con caracteristicas
especificas cuyo normal funcionamiento dependia condiciones igualmente
especificas y reducidas.

La forma en la que afrontibamos estos problemas, por ensefianza y
experiencia personal, debia ser a través de un comportamiento estrictamente
reduccionista. Asi, un problema se transformaba en una en una funcién absoluta
que a su vez, y debido a los Wicked Problems* caracteristicos del disefio, esta
funciéon general debia transformarse en pequefias funciones de menor
complejidad cuya solucién era mucho mas factible y sencilla. Esto también
demandaba que esa sub funciones se articularan de alguna forma, estableciendo
una estructura reduccionista en la que una gran funcién o fenémeno general,
puede ser traducido o estudiante a través de los pequeiios fendomenos que
acontecen.

** Hillier B, Musgrove J, O’ Sullivan P. Knowledge and design. In: enviromental design: Research and practice.
University of California, USA. 1972

* Traduccién personal. Texto original: “A commonly held theory is that designers can and should resist bringing
their own perceptions to bear on a problem. In opposition to this problem-oriented perspective, Hillier (1972)
proposed the conjecture analysis theory to reflect the belief that a designer would pre-structure a problem in order
to solve it; that is, that existing knowledge and previous experiences would be used to influence the nature of the
solution. This concept forms the basis of the solution-oriented methods, which are considered to be more realistic
descriptions of how designers think”. David C. WYNN, P. J. CLARKSON (2005) Models of designing , In: Design
Process Improvement: A review of current practice. Edited by:P ] CLARKSON and C M ECKERT. 34-59 Springer.
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Funci6n General: “Incrementar la Presion”.
Solucion: Bomba Centrifuga Multipaso en arreglo sincronizado con cubierta radial separada y eje comdn .
1. Consecuencia: Sub-funcion "Evitar cizallado axial”
Solucidn: Descarga del émbolo
1.1. Consecuencia: Sub-Funcidon “Evitar cizallado remanente”
Solucién: Balinera de surco profundo
1.L1. Consecuencia: Sub-funcién “Suministrar lubricacion”.

2. Consecuencia: Sub-funcién “Suministrar selle en el eje”
Solucidn: Empaquetadura - Anillo de deslizamiento
2.1. Consecuencia: Sub-Funcion "Proteger elastémero y anillo de deslizamiento de altas temperaturas”
Solucidn: Sistema de refrigeracion
2.1.1. Consecuencia: Sub-funcién “Controlar temperatura del sistema cerrado de enfriamiento”
Solucidn: Termocupla conectada a sefial eléctrica.

llustracion 9. Arbol de funciones que muestra como un la descomposicién de un problema
en otros de menor complejidad, termina por generar mas problemas pequerios a gran menor
escala.

Sin embargo, para que esta funciéon absoluta pudiera ser traducida en
términos objetivos (Hablar de cémo los usuarios son incapaces de sustraerse a
ellos mismos de las necesidades que comunican). Es decir, las fenomenos se
reducen a un rango de posibilidades admisibles, que establecen de la misma
manera, los rangos admisibles dentro de los cuales debe encontrar es la solucién
al problema. Esto generaba que a la hora de entender el problema, gran cantidad
de datos abstractos, de naturaleza empirica y expresados en términos cualitativos,
fueran convertidos en un pliego de especificaciones que dificilmente reflejaba la
realidad del problema, pero que al fin y al cabo, reducian el universo de
posibilidades del mundo real, a un grupo de reducido de condiciones contraladas
que nos permitian proponer soluciones cuya factibilidad dependia de condiciones
de uso increiblemente ideales y reducidas.

De esta manera se da la «percepcion a través de un telescopio», pues al igual
que quien mira por uno, solo puede valorar el increible nivel de detalle de lo que
observa, ignorando que este es parte de un cuadro mucho mayor. Este es la misma
situaciéon que enfrenta un disefiador dentro de las metodologias cuando trata de
descomponer un problema en pequefios problemas menos complejos, pues estos
le impiden ver la perspectiva generar y con frecuencia, lo embarcan en una
busqueda por soluciones funcionales a escalas muy pequefas al tiempo que
ignora, con frecuencia, problemas mucho mayores como las necesidades del
usuario.

7.3.3. Una vision sistematica.

En este punto convergen varios conceptos de otras disciplinas. Como ya fue
senalado, el campo del diseiio metodoldgico surgié bajo la premisa de construir
un diseflo mas cientifico, donde los métodos utilizados para alcanzar los recientes
hitos tecnoldgicos, también debian soportar la actividad de quienes disefiaban los
nuevos aparatos tecnoldgicos domésticos.
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Para 1950, la ciencia computacional habia dado grandes avances y la
complejidad de los las maquinas de computacién habia llegado a un punto en el
que la teoria subyacente podia ser llevada a otros campos, siendo la neurologia, las
ciencias del aprendizaje, la psicologia los campos donde podria decirse que
establecié un nueva rama dentro de las mismas. De este lugar proviene la metéfora
de la mente humana como un ordenador, sobre la cual se han construido gran
parte de los paradigmas modernos en la investigacién de la mente humana. Tal ha
sido el nivel de relevancia de esta metafora Ordenador/Cerebro humano, que la
concepcion que tenemos sobre nuestra propia mente se ve modificada a la par de
los avances de la computacion, especificamente en el campo de la inteligencia
artificial.

Esta metafora ha sido de gran utilidad para analizar fenémenos simples de
la mente humana, sean estos la memoria, el razonamiento abstracto, la toma de
decisiones, y nociones bésicas de la inteligencia; pero, por el contrario, aun sigue
siendo incapaz de explicar fendmenos mds complejos como las emociones o la
manera en la que la intuicién, y la memoria se articulan dentro de la solucién de
problemas.

De la teoria computacional de mediados del siglo anterior, los métodos
actuales aun conservan ciertos aspectos. El primero de ellos es que suelen
desplegarse de manera lineal, tanto en la forma en la que la informacién se
visualiza, como en la forma en la que las etapas del proyecto se llevan a cabo, como
en la forma en la que la aproximacién al problema acontece. Esta linealidad
impide que el diseflador pueda visualizar una soluciéon antes de haber
desarticulado el problema en un pliego de especializaciones pues, este orden
lineal, exige que cada etapa se enfrente como una serie obstdculos menores, a los
cuales debe encontrarse una solucién antes de continuar.

El segundo de este rasgo es que entienden el proceso de disefio como un
sistema, y, ya sea la orientacion de este sistema al problema o a la solucién, ambas
se pretenden abstraer como estructuras compuestas por pequefias unidades
funcionales que se ordenan en distintos niveles de jerarquia de tal manera que esta
que puedan establecerse problemas y soluciones genéricas ajenos a las vicisitudes
de la realidad. Sin embargo, esto conlleva ciertos problemas inherentes a esta
caracteristica. El mas critico tal vez, es la que al tratar de analizar cualquier
fendmeno en termino sistemdticos, se corre el riesgo de que fendémenos
increiblemente complejos se vea reducidos a un conjunto de valores exactos, por
lo que las abstracciones que se logran a partir de este tipo de analisis muchas veces
suelen ser modelo alejados de la realidad cuyas condiciones son muy especificas y
poco correspondientes a la vida real.

Del otro lado, también se corre el riesgo de que al analiza sistematicamente,
fenémenos o problemas relativamente simples, se suelen caer en excesos
analiticos que buscan elaborar hipdtesis complejas, que construyen estructuras
sobre dimensionadas e igualmente ajenas de la vida real. En la siguiente imagen se
puede contemplar como una tarea simple, analizada sistematicamente, puede
genera modelo mds complejos de lo que realmente son.

46



Ventana Remover Ventana
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llustracion 10. Diferentes modelos sistematicos que describen a nivel funcional la
tarea «Limpiar la Ventana»

De arriba hacia abajo se pueden ver diferentes analisis que estructuran
sistemdticamente una tarea simple como «limpiar una ventana». Comienzan por
plantear un modelo sencillo que corresponde al problema de manera eficiente,
hasta la ultima de ellas, donde el modelo propuesto corresponde a una lavadora a
hidraulica a presion.
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7.3.4. El disefiador dentro de la caja

«Es por tanto, racional creer que las acciones habiles estdn
inconscientemente controladas e irracional esperar que el disefio pueda tener una
explicacién completamente racional»*® De esta manera, Jones se refiere al
disefiador como una caja negra, de la cual no se puede contemplar su interior y
por tanto se desconoce el mismo, por lo que el disefiador esta sujeto a las entradas
del sistema y tan solo las trasforma en salidas coherentes o proporcionales a las
entradas. De esta forma, al sistema le corresponden entradas de materia, energia e
informacién, las cuales deben ser transformadas en salidas correspondientes de
energia, informacién, materia transformada.

«Evidentemente, el Output del cerebro esta condicionado, no solo por su
condicién actual, sino también por la situaciones pasadas. Por supuesto, es una
manera prolija de afirmar el hecho evidente de que nadie puede ser un buen
disefiador sin poseer una experiencia correcta. También es una manera de
establecer el hecho, no tan evidente, de que cualquier Input puede reducir la
variedad de outputs que un organismo es capaz de producir»*°.

La caja negra es la metafora que Jones utiliza para decir que, al desconocer
que ocurre dentro de la mente del disefiador, esta caja negra puede aprovecharse
mediante el control de los Inputs, que en correspondencia a los mismos, entrega
Outputs Equivalentes y proporcionales. Para explicar esta metafora, le atribuye
estas tres caracteristicas:

1) «El output de un disefiador esta gobernado por los Inputs de problemas
recientemente recibidos, y también por otros Inputs, fruto de la experiencia y
problemas anteriores».

2) «La capacidad para producir Outputs adecuados al problema depende
del tiempo dado para asimilar y manipular, en su interior, las imdgenes
representativas de la estructura global de un problema. Durante la investigacion,
larga y aparentemente sin frutos, de una solucion, de repente puede percibir una
forma de estructurar el problema para que los conflictos se resuelvan. Esta
agradable experiencia, llamada por algunos “El salto de comprensién repentina”,
se basa en la comprension de un problema complejo en otro sencillo».

3) «El control inteligente sobra la manera de introducir la estructura del
problema dentro de la caja negra, tiende a incrementar las oportunidades de
obtencion de Outputs adecuados al problema de disefio»*

De acuerdo a Jones, los métodos de disefio actian como convenciones,
pues representan un lugar comun donde transcurre el disefio, y desde el cual
pensar el diseo.

Esta metafora plantea un problema

«La imagen del disefiador racional o sistematico, se parece mucho a la
computadora; una persona opera exclusivamente con la informacién que recibe,
y lleva a cabo su labor mediante una secuencia de etapas y ciclos analiticos,
sintéticos y evaluativos hasta reconocer la mejor soluciéon de todas las posibles».

> Jones, John Christopher. «Métodos de Disefio». 1978

4 bid.
47 bid.
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8. Los paradigmas en el Disefo

En el capitulo anterior analicé la estructura de las metodologias de disefio y
como estas representan una perspectiva cientifica sobre la practica y los problemas
del disefiador. En este sentido, primero, exploré la perspectiva historica que
evidenciara la relaciéon entre el pensamiento cientifico y el disefio a través del
surgimiento de las metodologias de disefio a mediados del siglo pasado. Luego,
intenté demostrar como este pensamiento cientifico se manifiesta en ciertos en
aspectos morfologicos de los métodos de disefio que limitan la creatividad del
disefiador al someterlo a los criterios caracteristicos de una investigacion
cientifica. La conclusiéon general del anterior capitulo podria resumirse de la
siguiente forma: Las metodologias representan una perspectiva cientifica sobre
los problemas del disefio y por esta razon, su uso se encuentra dentro de canones
similares a los de la investigacion cientifica; las estructuras cognitivas que las
metodologias proporcionan al disefio, responden, no solo a su naturaleza
racional, sino también al dominio del conocimiento del cual provienen y que
establece la forma en la que deben (a) formularse las hipotesis acerca de un
problema y (b) la verificacion de los resultados que sustentan dicha hipétesis.

Ahora bien, si las caracteristicas de las metodologias provienen de un
campo del conocimiento ajeno al del disefio, la pregunta que deberiamos hacernos
ahora es ;Existe un dominio del conocimiento propio del disefio ? y si la respuesta
es afirmativa ;Cudl seria ese conocimiento propio del disefio?

Definir este campo del conocimiento significaria la posibilidad de
establecer elementos tedricos, pedagdgicos, metodologicos y de investigacién que
responden a la manera especifica en la que los diseiadores resuelven los
problemas, a sus procesos mentales, a sus instituciones, y hasta la manera
especifica de comprender la realidad; en cierta forma, encontrar los limites de este
dominio, es la posibilidad de definir al Disefio como un area del conocimiento
diferenciada de la ciencia o el arte.

El problema de esta posibilidad radica en que las opiniones disponibles se
encuentran en un rango amplio entre la firme creencia en el éxito del uso de
métodos cientificos en el disefio, hasta la sensacion de que un enfoque cientifico
del disefio es incompatible con el rol dominante de la creatividad libre (De Vries
1993:4). En suma, encontrar un tipo de conocimiento propio del disefio, sin
importar la procedencia o naturaleza de este, implica establecer varios aspectos
importantes respecto a la profesion; esto es, sefalar los métodos validos que
definen su préctica, los objetos de estudio que corresponden a la misma y, no
menos importante, la forma en que entrena a los diseiadores para ejercer la
profesién en dicho campo.

Tal como se ha desarrollado, el propdsito de la primera parte de este trabajo
es muestra como el «error» es un concepto valorado en términos cientificos
debido a una voluntad por conferir objetividad a una practica que aiin conserva el
debate por su definiciéon. Tal vez su relativa juventud, tal vez la misma falta de
definiciones absolutas y conceptos universales faciliten que el disefio se catalogué
desde otras disciplinas. De igual forma, al comienzo de este trabajo, el prop6sito
general era atacar la posicion privilegiada que las metodologias ocupan dentro de
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la prictica y ensefianza del disefio, y aunque parte de esa idea inicial ha cedido
para reconocer la utilidad de las metodologias en el contexto industrial, ain sigo
aferrado a la idea de que el lugar de las metodologias dentro del disefio sigue
siendo preponderante. Para lograr dicho propdsito, intenté articular el analisis
desde dos puntos de vista: desde el punto de vista histérico y morfolégico que
muestra caracteristicas de la investigacion cientifica dentro de las metodologias.

Ahora, desde el punto de vista epistemologico, trataré de mostrar que el
paradigma del disefio, determinado en cierta parte por el de la ciencia, establece
también el dominio especifico del conocimiento que genera. Este andlisis se hizo
a partir de tres textos, de los cuales tomé conceptos puntuales que luego ubiqué y
desarrollé dentro del tema especifico de mi investigacion. De esta manera, de EI
rol de los Paradigmas en la comprension epistemoldgica del disefio, de Rafael
Lacruz; y La estructura de las revoluciones cientificas, de Thomas S. Kuhn, obtuve
laidea de qué es un campo del conocimiento, cual seria el del disefio y cudles son
las implicaciones de esto. Luego, al igual que en el segundo capitulo, hacia el final
trataré de ofrecer una perspectiva personal frente al uso de las metodologias
dentro del contexto de la educacidn; en esa parte intentaré sustentar mi opinién a
través de ideas tomadas del texto Tratado contra el método de Paul Feyerabend.
Al final de este capitulo, espero haber sustentado con suficiencia la idea de que el
uso de las metodologias en el ejercicio y la educacién del disefio de producto, se
debe a que su campo especifico estd determinado en gran medida por los
paradigmas de la investigacidn cientifica, y por lo tanto, responde a criterios de
otro tipo de pensamiento e investigacion que no necesariamente responden a la
realidad del disefo.

Para comenzar, el estudio de estos «dominios del conocimiento» a los que
me he referido, ha sido afrontado tradicionalmente desde la epistemologia; siendo
esta, el estudio de la constituciéon de los conocimientos validos, «la rama de la
filosofia que indaga sobre la naturaleza y la posibilidad del conocimiento
humano*», o, «La doctrina de los fundamentos y métodos del conocimiento
cientifico»*’, al hablar de la epistemologia del disefio, estamos refiriéndonos a la
rama del estudio del disefio que trata sobre los aspectos basicos que integran el
tipo de conocimiento que le es propio. Este estudio se hace de dos maneras: En
primer lugar, delineando la manera en la que se relacionan los que se producen
y son aceptados dentro del campo de conocimientos del disefio, y en segundo
lugar, analizando los procesos o la manera cémo cambian dichos elementos
constitutivos.®

Adicionalmente, es necesario preguntarse no solo por estos conceptos y la
forma en que se organizan dentro del campo del conocimiento del disefio, sino
también por las consecuencias de que provengan de un campo ajeno al del disefio,
pues esto arrojaria una luz sobre el surgimiento del Diseio Metodoldgico como
campo de investigacion.

Ahora bien, al margen cualquier teoria disponible sobre este tema, es
necesario sefialar por lo menos un punto indiscutible: La perspectiva cientifica, a
través del disefio metodologico, continda siendo un aspecto preponderante en la

** Mautner, Thomas. Dictionary of Philosophy. Penguin Books. Londres.1997

4 (DRAE, 1992:860)

% Lacruz, Rafael. «El rol de los Paradigmas en la comprensién epistemoldgica del disefio». Universidad de Zulia,
Venezuela. 2006. Pp. 32-43
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investigacion y la educacion del disefio; lo ha sido por mds de 50 afios y su utilidad
para el disefio industrial es innegable. Es importante no ignorar este aspecto pues
abordar el disefio desde una perspectiva epistemologica, trae consigo «tanto la
determinacién del tipo de elementos que lo definen como un campo del
conocimiento, como el estudio de los cambios que han primado en la concepciéon
de esos elementos»®!, es decir que, dentro de cualquier indagacién epistemoldgica
del disefio, no pueden ignorarse los fenémenos histéricos, socioculturales o
econoémicos que han significado un cambio relevante en sus practicas; sea este
caso del surgimiento del disefio metodoldgico en la década de 1960.

Pero entonces, si los elementos que definen el campo de conocimiento del
disefio estan sujetos a los contextos historicos, ;como encontrar una estructura de
estos elementos que se mantenga con el paso del tiempo y al margen de estos?
Los cambios socioculturales, tecnologicos o econdémicos suelen afectar la forma
en la que se organizan los conceptos de un campo del conocimiento,
especialmente en el diseflo, donde la tecnologia y las dindmicas econdmicas han
demostrado tener gran influencia en la forma en la que se préactica y se estudia.

Ahora bien, haciendo uso de un término relativamente comun pero usado
de manera incorrecta, es posible denominar a la estructura de la cual hablamos
como Paradigma, y alos cambios relevantes dentro de su historia particular se les
suele llamar Cambios de Paradigma. Pero para ubicar en contexto este término es
necesario hablar momentdneamente de otros paradigmas, en este caso, el de las
ciencias. En 1977, Thomas Kuhn publicé su libro La Estructura de Ilas
Revoluciones Cientificas. En él, Kuhn presenté la dindmica a la cual respondian
las revoluciones cientificas, las cuales, solo son posibles a través de un cambio
radical en la estructura que ordena los elementos de un campo de conocimiento.
A esta estructura de elementos ordenados Kuhn lo denominé «Paradigma», y
aunque en publicaciones posteriores el autor asegur6 haber perdido el control de
este término™, en su momento lo utiliz6 para referirse a:

«Los logros cientificos universalmente aceptados que durante un algin
tiempo suministran modelos de problemas y soluciones a una comunidad
de profesionales». Asi mismo, al tratar de explicar estos logros cientificos,
Kuhn refiere como «algunos ejemplos de la practica cientifica efectiva,
ejemplos que incluyen conjuntamente leyes, teorias, aplicacion e
instrumentacion, suministran modelos de los que surgen tradiciones
particulares y coherentes de investigacion cientifica»®.

Con esta afirmaciéon, Kuhn establecia como los grandes hitos en la
investigacion cientifica definieron la estructura sobre la cual se da la investigacion
cientifica de muchas de sus ramas, definiendo los métodos, los experimentos y las
leyes absolutas que determinan el conocimiento de los profesionales de ese
campo. Adicionalmente, propuso que el progreso del conocimiento de un campo
—sea este el cientifico— solo es posible mediante un cambio de paradigmas

*! Lacruz, Rafael. «El rol de los Paradigmas en la comprension epistemoldgica del disefio». Universidad de Zulia,
Venezuela. 2006. Pp. 32-43

52 Kuhn, Thomas. «La estructura de las revoluciones cientificas». Fondo de Cultura Econ6mica, México D.F. 2013.
Ensayo prelimniar. Pp.22

53 Kuhn, Thomas. «La estructura de las revoluciones cientificas». Fondo de Cultura Econémica, México D.F. 2013
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donde, los nuevos datos, reflexiones, descubrimientos, nuevos experimentos o
instrumentacién, obligan una revision y reconfiguracién del paradigma
imperante. Este cambio de paradigmas, Kuhn lo denomin6é La Revolucion
Cientifica.

La importancia de este concepto no solo radica en la explicacion que daba
acerca de la forma en la que avanzaba el conocimiento cientifico; los paradigmas
ofrecieron un concepto versatil que era aplicable a muchas otras areas del
conocimiento y con el cual era posible entender la forma enla que el conocimiento
especifico de cada campo se manifestaba, y asi poder explicar el tipo de
conocimiento caracteristico de cada campo. Con mayor o menor exactitud, hoy
podemos hablar del paradigma del arte o del paradigma de las ciencias sociales,
de tal forma que podriamos diferenciar el tipo de problemas que son referentes a
uno u otro profesional de cada campo.

De la misma forma, el disefio no fue ajeno a este concepto y desde hace un
par de décadas se ha tomado como un punto de partida para establecer el campo
del conocimiento de los disefiadores pues, hablar del paradigma del disefio, es
tanto como referirse a las formas, mecanismos y técnicas que utiliza en su proceso
de creacidn, asi como el conjunto de elementos comunes a todos los practicantes
de esta disciplina. De esta forma, y retomando las afirmaciones de Kuhn, dentro
del paradigma del disefio podrian incluirse los estudios histéricos, el disefio
metodolodgico, la cultura proyectual o el pensamiento visual; y en ese sentido,
generaron un cambio en el paradigma sucesos como la teoria de sistemas y las
teorias de la cognicién en 1950 (Disefio metodoldgico) o el disefio asistido por
computador CAD (Pensamiento visual).

Sin embargo, la utilidad de los paradigmas al disefio no se limita solo a la
posibilidad de establecer un campo de conocimiento diferenciado. A través de este
concepto también es posible analizar como el paradigma de la ciencia, manifiesto
en el paradigma del disefio a través del disefio metodoldgico, puede determinar
también facetas tan diversas como su practica, su ensefianza, sus métodos, la
manera en que piensan los individuos que lo practican, el lenguaje que utilizan,
los objetos que genera su actividad, e incluso, su ensefianza. Esta posibilidad es
mads coherente con el objetivo de este trabajo pues nos permite entender, en qué
medida, el paradigma del disefio estd determinado por el de la investigacion
cientifica tanto en la practica como en su ensefianza.

De acuerdo alo anterior, tomando como referente el texto de Rafael Lacruz
El Rol de los Paradigmas en la Comprension Epistemoldgica del Disefio, al hablar
del disefio y sus paradigmas, nos referimos al «conjunto de ideas que,
estructuradas como parte de maneras estructuradas de pensar el disefio, ayudan a
orientar y definir su naturaleza»; asi mismo, estas ideas podrian agruparse sobre
cuatro categorias de un mismo paradigma: Cosmolédgica, Metodoldgica,
Historicista, Educacional. De estas solo trataremos las tres dltimas pues la
categoria referente a las ideas cosmoldgicas del disefio no guarda relacién con la
propuesta temdtica.

Aun cuando cada una de estas categorias podria presentarse como un
paradigma correspondiente a una faceta especifica de las disciplinas del diseio, el
conjunto de ellas alberga el conocimiento que puede considerarse caracteristico y
distintivo de los disefiadores. La primera de estas categorias, la categoria
historicista, contiene las ideas y definiciones del disefio en términos histdricos; es
decir, en funcién de los cambios constantes que han definido su realidad con el
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pasar del tiempo®. En ese sentido, en el primer capitulo traté de mostrar cémo las
3 hipétesis originarias del disefio son una buisqueda epistemoldgica por tratando
de establecer una definicién derivada del contexto y los rasgos que adquiri6 el
disefio en cada uno de estos momentos; sean estos rasgos la cultura de proyecto,
la funcién social del disefio, o su caracter institucionalizado. Otro rasgo comun de
las ideas agrupadas en esta categoria corresponde a los cambios del disefio por
influencias socioculturales, econdémicas o tecnoldgicas; tal es el casi del
surgimiento del disefio metodolégico a partir del nacimiento de las ciencias
computacionales.

Continuando con el texto de Lacruz, las ideas usadas para caracterizar «los
cambios en la forma de proceder de los disefiadores durante el ejercicio de su
actividad»®® pueden considerarse como parte de la categoria Metodoldgica,
argumentando que el diseflo es por naturaleza una actividad metddica, aun
cuando los métodos usados no son explicitos o no se tiene consciencia de ellos. De
cualquier forma, el autor afirma que las ideas de esta categoria podrian ubicarse
dentro del espectro limitado por la intuicién y la racionalidad y por esta razén, lo
que generalmente cambia en ellas es el papel que los disefiadores y académicos le
dan tanto a la razén como a la intuicién dentro del método, y no necesariamente,
la definicién de lo que un método deberia ser dentro del disefio. Esta categoria
también fue analizada de manera parcial en el texto al analizar la morfologia de
los métodos de disefio en relacién ala creatividad del disefiador®.

Por ultimo, esta la categoria de conceptos referentes a la educaciéon del
disefio. De acuerdo al texto, estos conceptos reunen las diferentes posiciones
referentes a su educacién como un punto de confluencia entre el paradigma del
arte y de las ciencias aplicadas, involucrando a la tecnologia comtn a ambos.

Sin embargo, la educacién del disefio tal como la conocemos es un
fendmeno relativamente reciente. Que un diseflador necesite instrucciéon y
periodos de estudio académico, y que este deba conducirse en una instituciéon
educativa, son ahora ideas comtinmente aceptadas®’. Historicamente, desde las
escuelas de oficios de la época victoriana, pasando por los ejemplos como La
Bauhaus y la Escuela de Ulm (Hochschule fir Gestaltung de Ulm) hasta las
escuelas actuales, la pedagogia del disefio ha sido el producto de un proceso
progresivo de institucionalizaciéon que comprende un fenémeno mucho mas
amplio que la creacion de instituciones donde educar a los futuros disefiadores.

De cierta forma, institucionalizar una profesion como el disefio ha
significado afirmar un conjunto comdn de practicas, teorias y modos de
investigacion a través de escuelas, organismos publicos, publicaciones, entidades

> Lacruz, Rafael. «El rol de los Paradigmas en la comprension epistemoldgica del disefio». Universidad de Zulia,
Venezuela. 2006. Pp. 32-43

> Ibid.

56 El andlisis de esta parte estrictamente racional del disefio metodoldgico se debe, entre otras cosas, a la siguiente
razdn: La definicion racional de un método, aquella que es sistemdtica lineal, abstracta, reduccionista y rigida, es
aquella que no necesariamente es mds util que la intuicién del disefiador, pero que por razones historicas y
econdmicas, ha sido ampliamente difundida y aceptada tanto el émbito productivo como en el académico. Esta es
una eleccién que responde a un criterio de relevancia, no solo por la gran mayoria de literatura disponible que se
enfoca a este tema, sino por la proliferacidén que las metodologias «racionales» tienen dentro de la gran industria.

" How designers think. How Designers Think: The Design Process Demystified Escrito por Bryan Lawson « Design
education in the form we know it is a relatively recent phenomenom. That a desginer needs formal instruction and
periods of academic study and that should be conducted in a education institution are now commonly accpeted
ideas»
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privadas que regulen la practica y su enseflanza. En otras palabras, validar un
paradigma correspondiente al disefio aun cuando este no sea propio.

Sin embargo, al igual que la cultura de proyecto no se manifiesta de igual
manera en todas las ramas del disefio, la educacion de los disefiadores se lleva de
igual manera en todos los casos. Ciertas ramas del disefio abogan por enfoques
mas historicistas y artisticos como la de la arquitectura; otros imparten por
completo la educacion de los estudiantes desde la racionalidad y el pensamiento
cientifico como la ingenierfa del disefio, el diseflo de producto o el disefio
industrial. Esto se debe a que la relacién de cada rama con la tecnologia, la
industria y el proceso de fabricacién es completamente singular. Parafraseando
un apartado del texto de Kuhn, Esto podria mostrarse asi:

«Considérese, por poner un solo ejemplo, la comunidad muy grande y
diversa formada por todos los disefiadores. Cada uno de los miembros de
este grupo aprende hoy, digamos, una serie de teorias, técnicas y métodos
de creacién y la mayoria de ellos emplean dichos conceptos en algun
momento de su investigacién o ensefianza. Sin embargo, no todos
aprenden las mismas aplicaciones de tales conceptos, por lo que no se ven
afectados de igual manera por los cambios en la practica del disefio»®.

De la misma manera, para el disefiador de producto serd mas relevante un
avance significativo en la tecnologia tactil, tanto como para el arquitecto lo es un
avance en la resistencia de materiales. La naturaleza de la practica del disefio para
cada uno de ellos depende no solo de que cursos ha hecho, que textos ha leido y
que revistas estudia, sino también del sector especifico de la industria donde
normalmente se desarrolla su profesion.

De ahi la importancia de los paradigmas del disefio, pues de acuerdo a la
definicién de Kuhn, los paradigmas suministran modelos de problemas y
soluciones a una comunidad de profesionales® y en este sentido, estos mismos
problemas y soluciones se vuelven patrones con los cuales los futuros integrantes
de dicha comunidad profesional son educados o adiestrados. Esto nos lleva a
analizar la naturaleza paradigmatica del disefio, lo cual puede hacer de dos formas:
La primera es como a los estudiantes de disefio se les educa mediante la
explicacion y analisis de ejemplos paradigmaticos. Basta con mirar la influencia
de escuelas como Bauhaus o de individuos como Le Corbusier; El lettering de
Herb Lubalin, el pabellén aleman de Mies Van der Rohe y la silla Eames; todos
son casos de creacién que constituyen hitos histéricos y por lo tanto, modelos y
patrones a seguir una vez el disefiador ha finalizado su periodo de educacién. Este
ejercicio adiestra al futuro disefiador sobre el tipo de resultados que se esperan de
él y que son validados porla comunidad de profesionales de la que hara parte.

58 Texto Original: «Considérese, por poner un solo ejemplo, la comunidad muy grande y diversa formada por todos
los fisicos. Cada uno de los miembros de este grupo aprende hoy, digamos, las leyes de la mecénica cudntica y la
mayoria de ellos emplean dichas leyes en algin momento de su investigacién o enseflanza. Sin embargo, no todos
aprenden las mismas aplicaciones de tales leyes, por lo que no se ven afectados de igual manera por los cambios en
la practica de la mecanica cuantica. (...) El significado para cada uno de la mecénica cuantica para cada uno de ellos
depende de que cursos ha hecho, que textos ha leido y que revistas estudia». Kuhn, Thomas. «La estructura de las
revoluciones cientificas». Fondo de Cultura Econémica, México D.F. 2013. pp 94

% Kuhn, Thomas. «La estructura de las revoluciones cientificas». Fondo de Cultura Econémica, México D.F. 2013.
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La segunda forma de analizarlo es a través a partir de los Métodos de disefio
pues es necesario sefialar que la influencia del paradigma de las ciencias aplicadas
sobre el diseflo se ha trasladado también a los modelos pedagdgicos; esto quiere
decir que la influencia de la investigacion cientifica también ha afectado la forma
en la que se «debe» educar un disefiador. La educaciéon del disefiador se hace de
manera separada de los disefladores de otras ramas para garantiza que los
individuos que forman parte de una misma rama del disefio, sea el caso de los
disefiadores de producto o industriales, empleen un mismo lenguaje y utilicen los
mismos procedimientos. Sobre este punto, Feyerabend ofrece una perspectiva
clara:

«La educacidn cientifica, como hoy dia se entiende, apunta exactamente a
este objetivo. Tal educacion simplifica la «ciencia» simplificando a sus
participantes: en primer lugar se define un dominio de la investigaciéon. A
continuacioén, el dominio se separa del resto de la historia, (...) y recibe un
“légica” propia. Después, un entrenamiento completo en esa logica
condicionada a quienes trabajan en dicho dominio. Con ello se consigue
que sus acciones sean mas uniformes»®

Este tipo de «acciones mdas uniformes» es el tipo de comportamientos a los
cuales me refiero al decir que la perspectiva cientifica sobre el disefio de producto
limita la creatividad del disefiador. De la misma manera que Kuhn se refiere a una
«logica propia», los métodos de disefio permiten establecer los parametros de una
practica del disefio mas homogénea a la vez que representan una herramienta con
que educar a los disefiadores a través del uso de una «légica condicionada».

De acuerdo al objetivo de este trabajo, creo necesario asumir una posicién
critica frente a la forma en la que se educan los disefiadores de producto, pues a
partir del paradigma de la ciencia, especialmente desde la aparicién del disefio
metodoldgico, la creatividad se ha vuelto inconcebible fuera de los limites del
método. Eso es, que luego de la aparicion del disefio metodoldgico, tanto en la
enseflanza como en la practica profesional del disefio, el método de disefio se ha
vuelto incluso mds importante que el disefiador mismo. En el sentido, el
disenador no es indispensable, solo es un usuario mas, que suministra datos e
interpreta las soluciones de un proceso metddico.

Lo anterior se debe a varias razones que también pueden sustentarse a
través de los conceptos de paradigma de Kuhn:

Una de las razones de la preponderancia del dominio del paradigma de la
ciencia en la educacién del disenio industrial se debe al éxito que los métodos de
disefio han tenido dentro de las organizaciones y sectores productivos. El disefio
metodoldgico ha demostrado una gran utilidad dentro de un contexto industrial
al exteriorizar el proceso creativo del diseflador. Asi mismo, al excluir criterios
personales como la intuicion del disefiador, la toma de decisiones dentro del
proyecto puede hacerse en términos objetivos y cientificos, disminuyendo asi el
riesgo financiero de estas decisiones y facilitando el control de un proceso que
por naturaleza es aleatorio.

5 Beyerabend. Paul. «Tratado contra el Método». Editorial TECNOS. Madrid. 2015. Pp. 3
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Otra respuesta menos obvia es que los métodos de disefio permiten
administrar el conocimiento en términos productivos. Esto es, que al limitar y
excluir aspectos aleatorios como la subjetividad y la intuicion del disefiador través
de los métodos de disefio, se garantiza la regularidad del proceso creativo al
someterlo al control como cualquier otro proceso productivo: al normalizar el
proceso creativo se disminuyen también las probabilidades de resultados
aleatorios o erréneos. Sobre esto, Kuhn dice que los paradigmas permiten el
desarrollo de las profesiones con la relativa ausencia de discrepancias. «Puesto que
en ella se encuentra con personas que aprendieron los fundamentos de su campo
con los mismos modelos concretos, su practica rara vez despertara discrepancias
sobre cuestiones fundamentales».®!

Otra razén se encuentra latente a través de todo el espectro educativo
contemporaneo, esta es el caracter profesional y especializado de la educacion.
Hoy en dia, es impensable acceder a un trabajo calificado sin antes haber recibido
un adiestramiento especifico; tal como lo cité unos parraos atras, que un disefiador
requiera de periodos largos de entrenamiento y que esta deba llevarse a cabo en
una institucion académica es una idea comunmente aceptada pero relativamente
nueva. Hace un par de generaciones atras, los jévenes podian acceder a trabajos
calificados tan solo con demostrar cierta solvencia en habilidades numéricas y
escritas, el oficio solia aprenderse con el trabajo. De tal forma que si un disefiador
pretende acceder a un trabajo dentro de la industria, deberd aprender los
elementos respectivos del paradigma de dicha profesién pues, como lo afirma
Kuhn, estos «(...) preparan fundamentalmente al estudiante para convertirse en
miembro de la comunidad cientifica particular en la que habra de trabajar mas
adelante»®. En el caso del disefio de producto estos son los términos de eficiencia,
economia y productividad por los que se mide cualquier proceso dentro de una
fabrica, incluso el proceso creativo. Y la forma para lograr esta eficiencia del
proceso creativo, tal como lo expliqué en la razon anterior, es someterlo a
mecanismos de normalizacion y estandarizacion.

Otro argumento adicional es la profunda relacién entre la educacién y
préctica del disefio y los desarrollos tecnologicos. En este sentido, el paradigma
del disefio suele verse modificado con mas frecuencia por las tecnologias
disruptivas que con cualquier otro cualquier elemento. Por esta razdn, es comun
que el conocimiento cientifico que moviliza el progreso avance d la tecnologia
también termine por trasladarse a muchas otras dreas del conocimiento. Ejemplos
de esto fueron las ciencias computacionales y los métodos de disefio, y lo fueron
el software de modelacién 3D. Aun cuando estas tecnologias afectan la forma en
la que percibimos los objetos o la forma de solucionar los problemas, lo tinico que
no ha cambiado es su manera de concebir el disefio como una solucién sistematica
a través del método cientifico

El dltimo de los argumentos respecto a mi posicion es que los métodos de
disefio ofrecen un metalenguaje claro, transparente y naturalizable que permite al
estudiante visualizar su propio proceso creativo y el de otros. Sin embargo, si los
métodos de disefio son el metalenguaje del proceso creativo, este lenguaje estd
expresado en términos objetivos, exactos, casi numeéricos, y por la misma razén,

81 Kuhn, Thomas. «La estructura de las revoluciones cientificas». Fondo de Cultura Econémica, México D.F. 2013.

Pp. 115.

52 Ibid. Pp. 170.
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el diseiador depende de las posibilidades de este metalenguaje asi como a una
serie de usos permitidos del mismo.

Vemos entonces que el paradigma del diseflo, o la influencia de otros
paradigmas sobre este, representa un concepto central sobre la forma enla que los
nuevos disefiadores se preparan para ocupar su lugar dentro de la industria, y mas
importante aun, a través de los métodos de disefio se garantiza que los resultados
de su ejercicio como profesionales no escapen de los estdndares de eficiencia
productiva.

Esto se debe a que el paradigma define un conjunto de modelos de creacién
e investigacion que han sido y aceptados por un grupo de profesionales del mismo
campo. En el caso especifico del disefio industrial, el disefio de producto o la
ingenieria del disefio, cuyos enfoques podrian definirse como racionales y
cientificos, la educacién del disefio establece y valida tipo de problemas que
corresponden al ejercicio de esta profesion, los métodos legitimos para la solucién
de estos problemas, la competencias y aptitudes sujetas a ser desarrollados parala
soluciéon de dichos problemas. Asi mismo, en el caso de estas ramas del disefo,
las metodologias proporcionan la herramienta ideal para el desenvolvimiento
profesional pues, en un campo donde la homogeneidad, la reproductividad y el
control lo son todo, estas herramientas limitan y encuadran el proceso creativo en
términos normalizados, objetivos y racionales.

La relevancia de esta idea no es menor ya que, al estar inscritas dentro del
aparato productivo de gran escala, son responsables de cierta forma por la gran
mayoria de objetos que alimentan el consumismo, soportan el modelo econdémico
actual y, mas relevante atn, definen los objetos y productos con los cuales nos
relacionamos diariamente, que modifican nuestros modos de vida y con los cuales
hemos construido gran parte de nuestra cultura. La capitalismo depende de la
eficiencia de su aparato productivo para suplir la demanda de objetos nuevos, pero
esta eficiencia solo es posible a través de un control riguroso del mismo y de la
homogeneidad de sus procesos (lo heterogéneo demanda grandes esfuerzos de
control) por lo que los métodos de disefio son la herramienta apropiada con el
cual preparar a los disefiadores, no solo para garantizar la homogeneidad de su
propio proceso, sino también para disminuir los riesgos econdémicos que supone
la heterogeneidad.

Durante los dos altimos capitulos traté de demostrar que las metodologias
son una abstraccién de un proceso creativo que por naturaleza es subjetivo, una
conjetura mas o menos acertada sobre algo que no entendemos completamente.
Asi mismo, analicé como estas metodologias, especialmente las usadas en el
disefio de productos dentro de la gran industria, representan una necesidad por
ofrecer una perspectiva cientifica al disefio que facilite la exteriorizacion, control
y administracién del proceso creativo, y que a su vez limita las posibilidades de
creaciéon pues al expresar este proceso en términos objetivos, econdémicos,
racionales, determina desde el comienzo cual es el rango de resultados
permitidos. En resumen, el uso de metodologias se apoya en un principio de
demostracion cientifica que restringe la intuicién de quien las usa, y aun cuando
el individuo hiciera uso de esta intuicién, la toma de decisiones dentro de las
metodologias debe estar soportada por informacién analitica y objetiva que
justifique las mismas.

Dentro de la discusion historica y generalizada del disefio por definir su
propia naturaleza, intenté ubicar el andlisis y la interpretacion en el lado mas
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cercano a mi profesion, la cual podria ubicarse dentro de las disciplinas del disefio
donde el caracter cientifico esta mds presente. Aun cuando esta decision puede
estar motivada por mi experiencia personal, también esta determinada por la
relevancia que el disefio industrial y el disefio de producto tienen dentro de la
cultura de consumo actual.

Al final, cualquier investigacion de disefio se llevara en polos conceptuales
como la racionalidad o la intuicién, el arte y la ciencias aplicadas, el hacer y el
proceder; razén por la cual, sin importar cual posicién o cudl de estos extremos
conceptuales se asuma, es necesario comparar las conclusiones con su opuesta de
tal manera que se eviten las perspectivas sesgadas, y por el contrario, puedan
encontrarse nuevos puntos de contacto que, con fortuna, obliguen un cambio en
los paradigmas del disefio.

9. Estética de la eficiencia

La experiencia personal como diseflador ha sido gran parte de la
motivaciéon de esta investigacion. En el capitulo anterior, a partir de mi
percepcion personal, traté de sustentar como las metodologias limitaban al
disefiador al uso de una estructura cognitiva rigida que respondia mas a criterios
objetivos externos que los propios. Sin embargo, esta percepcion va mas alla de
mi experiencia.

Durante los aflos que desempefié un cargo como disefiador de producto,
siempre experimenté la sensacién de que los productos que disefiaban no eran
muy diferentes de los existentes en el mercado. Expresado de una manera clara, la
rentabilidad financiera de la compaiiia siempre estuvo por encima de cualquier
iniciativa, y esto implicaba no asumir grandes riesgos financieros. Por tal razén, la
gran mayoria de productos no presentaban ningin rasgo distintivo en cuanto a
funcionalidad o apariencia; eran objetos indistintos de la gran mayoria disponible.

El titulo de este capitulo, “Estética de la eficiencia”, lo encontré por
casualidad en la portada de un libro de arquitectura®. En él, Jurgen Reichardt
recogia una serie de ejemplos sobre algunos casos reales en torno a la arquitectura
de fabricas y complejos industriales. La tinica constante entre todos ellos era la
eficiencia. La eficiencia de las fabricas y los procesos productivos que se hacia
visible a través de su cuerpo arquitectonico.

El breve texto con el que iniciaba el libro, sefialaba como el paisaje urbano
contempordneo estaba determinado por el anonimato y la banalidad, «Las areas
rurales de nuestras ciudades estin cada vez mas estropeadas por estados
industriales inhospitos. La confusion extendida sobre metas econémicas como
“bajo costo” y “econdémicamente eficiente”, es usada para justificar el anonimato,
la banalidad y la fealdad»®. Asi abria la discusién sobre como la eficiencia
economica y técnica, sobrepasaba los limites de un proceso productivo para

% «Aesthetics efficiency. Building for industry administration». Jurgen reichardt. H. M. Nelte 2005

8 Traduccién personal. Texto original: «Our cities rural areas are increasingly marred by inhospitable industrial
states. Widespread confusion over economic goals “inexpensive” and “economically efficient”are used to justify
anonymity, banality and uglynees». Jurgen reichardt. Ibid. Pp15
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hacerse visible a través del edificio que lo contenia. El autor sentenciaba asi, como
un concepto estrictamente econémico determinaba el resultado de una actividad
esencialmente creativa como la arquitectura en el caso de los complejos
industriales. Adicionalmente, sefialaba como la arquitectura, ubicada en el
contexto de la industria a gran escala, estaba marcada por un ejercicio austero, e
incluso, ausente. «Cada euro invertido en exceso del minimo absoluto del
“Edificio econdémico”, y cada dia adicional gastado en la planeacién o la
construccion son considerados como una “Extravanganza” indebida»®.

El texto continuaba ilustrando como la arquitectura de los complejos
productivos, estaba definida por una estandarizacion excesiva; vias de aire, plantas
de tratamiento de agua, lineas hidraulicas, aislamiento térmico, todos ellos
elementos a la vista que solo buscaba separar el exterior del interior y todas ellas
subordinadas a la eficiencia productiva. El edificio que alberga a un proceso
productivo es la excusa perfecta de «caja negra» donde todas sus caracteristicas
estan subordinadas a la funcién; es solo un envoltorio con el cual potenciar y
facilitar la eficiencia productiva.

Este concepto me ofrecié algo util: el concepto con que expresar como las
dindmicas econdmicas, en la busqueda de la rentabilidad financiera, podian
influenciar de manera tangible el resultado de una actividad creativa bajo la
excusa de la eficiencia. El capitalismo vincula el conocimiento a la productividad,
y por ende, a sus mecanismos de regulacion, por lo que, el disefio, siempre ligado
alos procesos de produccién, tampoco estd libre de la relacion entre conocimiento
y productividad.

De hecho, si existe un factor absoluto que establece los parametros del
ejercicio del disefio, ese factor es el econdmico; podemos analizar las practicas del
disefio, su fenomenologia o tratar de entender la diddactica especifica de su
ensefianza, pero al final este analisis no debe —ni puede— hacerse aislado de su
papel como generador objetos para el consumo masivo, ni fuera del contexto
industrial cuyo tnico propdsito es generar réditos econémicos.

Las fabricas no tienen otro propdsito que generar riqueza y para hacerlo
requieren de rentabilidad, la cual, en suma, se logra administrando los recursos de
tal forma que el minimo uso de estos garantice la maxima consecucién de
resultados. Esta es la eficiencia que se hace visible a través de todas las actividades
de un proceso productivo: la que decide qué productos desarrollar, cudles deben
ser creados de manera similar a otros existentes, cudles son las necesidades del
usuario, la que determina el tiempo y los recursos disponibles para un proyectos,
y mas importante adn, la que determina la apariencia y la funcionalidad de un
producto basada en criterios estrictamente econémicos como el costo y la
rentabilidad. Mi experiencia también me mostré que mas alla de restringir y
administrar el proceso creativo, las métodos de disefio eran las herramientas con
la cual el proceso de disefio estaba siempre en concordancia con el proyecto
econémico de una fabrica.

Durante mi trabajo como disefiador dentro de un complejo industrial, con
frecuencia me encontraba formando parte de equipos de trabajo cuya unica
finalidad era la eficiencia. A menudo, los proyectos regresaban a etapas iniciales,
no por su compleja manufactura, o por no materializar correctamente los deseos

% Traduccién personal. Texto original «Every single euro invested in excess of the absolute minimum of the
“economic”building”, and every additional day spent in planning or constructing are regarded as undue
extravaganza» [bid. Pp 15.
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del usuario, o porque eran de dificil ensamble, sino porque, simplemente, no
cumplian con las especificaciones de costo definidas por la compaiia. El tnico
criterio capaz de detener por completo el avance de un proyecto era el econémico.
Esta realidad no es mala per se, es simplemente la coyuntura a la que esta sujeta el
disefio cuando se inscribe dentro de un proceso de produccion; es una realidad
presente desde el momento mismo en que el disefio se concibié como una
actividad diferenciada dentro de las primeras fabricas durante la revolucion
industrial.

La corta idea que quiero presentar sobre la «estética de la eficiencia» podria
resumirse en 2 aspectos: El primero, explicado a partir de como la economia,
implicita en el ejercicio del disefio, genera una especia de eficiencia estética de los
productos, tanto en su apariencia formal como en su funcionalidad. Y el segundo
aspecto, sobre como esta «estética de la eficiencia» nos reduce a todos a un estatus
de usuarios de algo o de alguna cosa, incluyendo nuestras instituciones politicas.

Al final de la revoluciéon industrial, la sociedad era el resultado de la
convulsion que el cambio acelerado de sus formas de vida en este periodo supuso:
el nacimiento del proletariado, las grandes migraciones a los centros urbanos —
que ahora se erigian como una sucesién infinita de fabricas— y el crecimiento
sostenido de la riqueza moldearon grandes rasgos de lo que ahora consideramos
las formas de vida contemporaneas. Las maquinas explotaron de manera mucho
mas eficiente las posibilidades de fuentes de energia como la electricidad o el
calor, lo cual derivo en la automatizacion de muchas de las tareas que antes
desempefiaban los hombres en la fabricacion de objetos. La eficiencia de dichas
maquinas para desempenar estas tareas dependia enormemente de la estabilidad
de las fuentes de energia y de su control.

Este grado de automatizacion, le permitié al hombre establecer un control
cuidadoso de los procesos productivos: Un artefacto, capaz de realizar una tarea
especifica durante una cantidad indeterminada de ciclos sucesivos, siempre con el
mismo resultado. Las maquinas eran la representacion del ideal de perfeccion
mecanica. El hombre nunca habia tenido tanto control sobre las cosas que
fabricaba o como las fabricaba. La idea de progreso asociado al desarrollo y la
prosperidad econdmica, extendi6 una idea de eficiencia a todos los aspectos de la
vida: cada hora, cada minuto, cada recurso debia ser invertido en pro de un
resultado, de conseguir algo, de consumar un propdsito. El ocio se volvidé un
desperdicio de tiempo a laluz de la productividad, una idea de productividad que
ha perdurado vigente hasta nuestros dias amparada por las practicas del
capitalismo.

Las nociones de productividad y eficiencia presentes desde el comienzo de
la industrializacién tan solo se han visto profundizadas con la apertura del
mercado global. Nuestra sociedad es hoy sociedad tecnocratica respaldada por
una cultura construida sobre los principios de competitividad y el libre mercado,
razon por la cual, todos sus niveles estain mediados por la economia.

Este contexto se hace tangible también a través de los objetos que nos
rodean, los cuales son la representacion de la homogeneidad caracteristica de los
procesos productivos. Nuestros son pasajeros y andénimos. si los objetos que
consumimos pudieran contar una historia por si solos, nos hablarian de su
obsolescencia, de su ligereza, de lo efimero de su vigencia pues el disefio siempre
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estard condenado a ser «contemporaneo»; a estar siempre esclavo de las dindmicas
economicas y los caprichos de la moda.

La normalizacién formal y funcional se presenta a través objetos cada vez
mas estandarizados, engafiosamente similares en apariencia e indiferenciables
durante el uso. Productos homogéneos que resultan de procesos igualmente
homogéneos. La heterogeneidad demanda grandes cantidades de control y
desecha y excluye lo que esta fuera de su control. La interaccién con los objetos
estd cada vez mds estandarizada: Interfaces tactiles, pantallas LED, portabilidad,
miniaturizacién, todo determinado por los gustos de un mercado donde los
objetos son iconos y el las marcas arrebatan fanaticos a la religion. Los hijos del
iPhone, del comunismo y la coca cola.

La estética de la eficiencia es inherente a todos nuestros objetos: determina
su apariencia, su funcionalidad y la forma misma como interactuamos con ellos.
Tan solo es necesario ver como la estandarizacién de un dispositivo como un
teléfono moévil puede generar una normalizacién cultural, comenzando por
comunicaciéon entre las personas para luego modificar la forma en la que
interactuamos con los objetos®. La estética de la eficiencia es aquella de los usos
permitidos, de las «responsabilidades del fabricante», la de los manuales de
ensamble e instrucciones de uso, la de la obsolescencia programada que relega los
productos al desuso al ritmo de las tendencias mercantiles.

% En el caso de los dispositivos méviles, me llama la atencién como la gestualidad basada en los movimientos de
los dedos se ha trasladado a cualquier otro tipo de interfaz tactil, de tal forma que estos mismos gestos se convierten
en convenciones culturales que superan cualquier frontera. Cualquier persona, sin importar la edad, es capaz de
intuir el uso de una interfaz tactil mediante el uso de estos gestos.
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Una cultura construida sobre el consumo de objetos desechable, soportada
por las economias y sus aparatos productivos, nos ha convertido en usuario de la
realidad. Demandamos el mejor desempefio de nuestros objetos de la misma
manera en que el sistema mide nuestra utilidad de acuerdo al desempefio
académico, laboral, sexual o econdmico. Existen deportistas de alto desempeiio,
motores de alto desempefio, ordenadores de alto desempefio y medicinas para un
mejor desempefio sexual; nuestra vida se ha reducido a una experiencia de
usuario, esperamos mayor poder de computo en la palma de nuestra mano, mayor
poder adquisitivo, disfrutar mas en menor tiempo; la productividad y la eficiencia
intervienen todos los aspectos de la vida.

Esto ha derivado en un grado de especializacién nuestro objeto nunca antes
visto pues, entre mas especifica y simple sea una tarea, puede realizarse de manera
mds eficiente. Cuchillos de sushi, chuchillos para carne, para filetear, para
verduras, cuchillos para queso. Licuadoras, procesadoras, extractoras de zumo.
Todos increiblemente eficientes en performan una tarea puntual y solo una.
Nuestros objetos son el triunfo del reduccionismo cientifico: la complejidad de la
vida desarticulada en un océano de herramientas especificas para solucionar cada
posible situaciéon o problema.

Somos usuarios que demandan eficiencia de los objetos que usan y que
miden la vida en su satisfaccion del uso. Somos usuarios de nuestras instituciones
politicas, de nuestros objetos, de nuestro cuerpo y de nosotros mismos, pero no
dejamos de ser simplemente eso; usuarios. La relaciéon entre los usuarios y los
objetos estd mediada por un contrato y de la misma forma en la que un usuario,
al modificar o interferir con el funcionamiento interno de un producto, renuncia
a sus derechos de garantia, de la misma forma, al intentar interferir con el
funcionamiento interno de nuestras instituciones, nuestros derechos de usuario
quedan eliminados
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Esta idea de eficiencia se ha vinculado no solo ala actividad productiva sino
también a cualquier actividad profesional. El capitalismo salvaje vincula
conocimiento y productividad, razén por la cual, cualquier profesién estd
influenciada por esta relacion. El titulo «Estética de la eficiencia», aunque
ambicioso, solo busca utilizar un concepto para comunicar la percepcion
personal sobre como lo econémico se impone sobre el proceso creativo,
controlando no solo su proceso sino también su resultado.

La economia y la productividad han desplazado al disefiador,
convirtiéndolo en un usuario mds de las metodologias, un observador de un
proceso que acontece afuera de €él, que no controla y que le es ajeno. Al igual que
con el artesano ylalinea de producciéon automdtica, cuando ya no es indispensable
en el proceso de fabricacion, el artesano se vuelve accesorio, un usuario mds del
proceso. «Humana y técnicamente, el problema de lalinea de ensamble es resuelto
cuando el obrero nunca mas debe sustituir la maquina en ningin movimiento, y
simplemente asistir la produccién como observador y verificador»®

Y es alli donde las metodologias son efectivas, en el lugar donde la intuicién
del diseniador puede imponer las percepciones personales a la actualidad de las
probabilidades estadisticas y los estudios que simulan con gran aproximacion la
realidad. El disefiador puede intentar guiarse por su intuicién, la cual esta cargada
de experiencias personales, pero que debe doblegarse a la verificacién metéddica.
En muchas ocasiones, las percepciones personales coinciden de manera aleatoria
con la verificacién matemdtica, pero alli también subyace el valor de las
metodologias para la industria, en la posibilidad de reproducir cuantas veces sea
necesario el mismo resultado siempre y cuando las condiciones iniciales sean las
mismas. «La autoridad del proceder se traslada al ensayo, al proceso del suceso, al
hacer. Uno se confia alos hechos que, de todos modos, siempre resultan tal y como
hemos definido el dispositivo de ensayo»®. Es decir, en términos conceptuales,
dentro del método cientifico un resultado correcto aleatorio obtiene la misma
valoracidon que un resultado erréneo pues para el cientifico es tan importante el
resultado como la manera de replicarlo varias veces siempre con el mismo
resultado.

Al final, en una sociedad obsesionada con el progreso, que depende de la
correcta operacion de todos sus 6rganos productivos e instituciones, en una
sociedad que ha definido un destino lineal hacia el futuro, el error parece
representar todo lo referente al retroceso. El error programado, por contradictorio
que sea, parece ser una de las pocas herramientas disponibles para desenmascarar
las dindmicas bajo las cuales se rige nuestra sociedad de consumo.

57 Traduccidn personal. Texto original: «Humanly and technically, the problema of the assembly line is
solved when the worker no longer has to substitute for any movementof the machine, but simply assist
production as watcher and tester». Gideon, Sigfried. «Mechanization takes command». Oxford University
Press. 1948.

5 Analdgico y digital Otl Aicher



10. «Tratado contra el método»®°

Pero entonces, si el estado actual de los objetos es una uniformidad insipida,
spara que continuar con la practica del disefio que parece infalible e inalterablo?
Esta homogenizacion de los objetos nos ha hecho indiferenciables unos de otros,
somos tan similares entre nosotros como los objetos que usamos. Si los objetos,
la practica del disefio, y la creatividad nunca habian sido tan estandarizados, ;para
qué continuar con esa practica? Para que continuar prolongando una forma de
ejercer la profesion que todo lo limita al uso; incluso ha hecho usuarios a los
disefiadores de las metodologias.

Tal vez la respuesta se encuentre también dentro de la ciencia, en la
infalibilidad de sus maquinas y en la rigidez de sus métodos. Tal vez la mejor
forma de modificar el paradigma del diseflo se encuentre en las ideas de quienes
intentaron cambiar el paradigma de la ciencia. La practica de la disciplina no
puede convertirse en una especia de estandarizacién creativa que conduzca a
todos a través del mismo camino

Al final, tal vezlo mds racional y sensato que puede hacer un disefiador hoy,
es «errar». Errar de manera premeditada y objetiva, por mas contradictorio que
pueda parecer. De acuerdo a Paul Feyerabend, existen razones de peso para
hacerlo.

La primera de ella es que las disciplinas no son un ente incontrolable que
va a merced de los cambios politicos o socioculturales, aun cuando se ve
profundamente afectada por estos. Tal como lo presenta Feyerabend, las

% Toma el titulo del libro «Tratado contra el método» de Paul Feyerabend. Editorial TECNOS. Madrid. 2015
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disciplinas «nos son dirigidas desde el exterior, sino por aquellos que las ejercen,
haciendo uso de sus instituciones»”, por tal razén, de la misma manera en la que
los disefladores validan las préacticas y teorfas mediante su ejercicio, asumir una
posicién critica frente a esas practicas también conlleva asumir una posicion
politica frente al contexto sociocultural y econdémico que validan esas practicas.

La otra razdn refiere ala naturaleza epistemologica del disefio pues se puede
profundizar tanto como se desee en modelos abstractos que describen la forma en
la que piensan los disefladores, pero al final, estos modelos son solo
especulaciones; ;Son aproximadas? Seguramente si, pero al fin y al cabo
especulaciones. Hasta que no tengamos la certeza sobre cdmo funciona el cerebro
humano, hasta no lograr reproducir con exactitud modelos artificiales capaces de
obtener resultados creativos, solo hasta entonces, continuaremos asumiendo que
el proceso creativo es un modelo absoluto, sin dar crédito o importancia a la forma
en la que la memoria individual de cada disefiador, su intuicién o su personalidad
actuan en éL.

Por el momento, se educan a los disefiadores para involucrar estos aspectos
lo menos posible dentro de su proceso creativo de tal manera que el resultado,
administrado a través de un método, sea tan homogéneo y objetivo como sea
posible, pues es en estos criterios en los que se apoya la eficiencia y el control de
los procesos productivos. «Una parte esencial del entrenamiento que posibilita la
aparicion de tales hechos” consiste en el intento de inhibir las intuiciones que
pudiera llevar a hacer borrosas las fronteras. La religion de una persona, por
ejemplo, o su metafisica, o su sentido del humor (su sentido del humor natural,
no esa especia de hilaridad, ingénita y casi siempre nauseabunda que se encuentra
en las profesiones especializadas) no deben tener el mds minimo contacto con su
actividad»”.

Luego afiade, «Su imaginacidon queda restringida, e incluso su lenguaje deja
de ser el suyo propio. Esto se refleja, a su vez, en el caracter de los “hechos”
cientificos, que se experimentan como si fueran independientes de la opinidn,
creencia, y del trasfondo cultural»”.

«Resulta asi posible crear una tradicién que se sostenga por medio de reglas
estrictas, y que alcance ademas cierto éxito. ;Pero es deseable apoyar una tradicién
en la exclusion de cualquier otra cosa? ;Deberian transferirse a ella todos los
derechos para que se ocupe del conocimiento, de forma que cualquier resultado
obtenido por métodos sea inmediatamente excluido de concurso ?»7%.

Porque seguir educando y privilegiando el uso de las metodologias si el
mundo que enfrentamos hoy es ain mas complejo de lo que lo era cuando se
crearon las primeras metodologias. No podemos seguir reduciendo los
fenémenos humanos, su interaccién, sus necesidades y problemas a cifrar y
simples interpretaciones abstractas de uso y necesidad. Los problemas de la
humanidad han sido causados en gran medida por un sistema econdémico
soportado por el consumo desmesurado de objetos; los mismos objetos que se
desarrollan a través de las metodologias como en una linea de produccion.

7 Feyerabend. Paul. «Tratado contra el Método». Editorial TECNOS. Madrid. 2015. Pp. 14

7! Al referirse a la uniformidad de los hechos cientificos, ajenos a los procesos histéricos, y producto de la educacién
especializada da que simplifica a sus participantes a un dominio muy especifico de su campo. Ibid. Pp. 4

7> 1bid. Pp. 4

73 Ibid. Pp. 8

7 Ibid. Pp. 6
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Entonces, si el diseflo, que a diferencia del arte y otras disciplinas tiene la
capacidad tangible de afectar la realidad, de cambiarla, de modificarla cultura que
lo envuelve, por que seguir apoyando el dispositivo que causa los problemas que
los nuevos disefiadores buscan solucionar. De nuevo, asumir una posicion critica
frente a las practicas propias de una profesion es también asumir una posicién
politica frente a las consecuencias socioculturales de esas practicas. No podemos
continuar asumiendo que los productos y los objetos son sistemas funcionales
aislados que simplemente interactdan con el usuario; esa division no es para nada
clara y nos ha relegado a todos a ser usuarios de algo: de las instituciones, de los
sistemas politicos, de las fuerzas policiales, de la economia, y en nuestra condicién
de usuarios solo estamos limitados a los usos permitidos de esos objetos.

Irénicamente, al diseflador se le pide ser la materializacion de lo
heterogéneo, de la innovacioén, de lo diferenciado, usando medios que apelan a la
homogeneidad y al control. Si hay algo contradictorio es la necesidad por
normalizar la educacion de aquellos a quienes se les pide lo radical, lo disruptivo
y lo extrafio, incluso lo monstruoso. Entonces por que empefarnos en prolongar
una forma de educacién que usa las metodologias para normalizar la creatividad
de los estudiantes, que les lleva a abandonar su propia singularidad, su pasado,
nacionalidad o su caracter. «La educacion cientifica (...) no puede reconciliarse
con una actitud humanista», escribié Paul Feyerabend al referirse a exclusién de
cualquier dato o resultado que se aleje de ciertos patrones de normalidad. Luego
aflade «Estd en conflicto “con el cultivo de la individualidad que es lo tnico que
produce, o puede producir, seres humanos bien desarrollados™; dicha educacién
mutila por comprension (...) cada parte de la naturaleza humana que sobresalga
y que tienda a diferenciar notablemente a una persona del patrén’ de los ideales
de racionalidad establecidos por la ciencia». Entonces porque seguir haciendo uso
de la convencién cuando celebramos la singularidad e idolatramos al genio
creativo; le pedimos al estudiante que cree productos eficientes y efectivos, pero
nos ponemos de rodilla ante la naturaleza erratica y aleatoria de individuos como
Philipp Starck o Karim Rashid; nos deslumbramos con sus «obras de arte» y la
forma arbitraria en la que son creadas.

Por ultimo, el disefio siempre ha estado ligado a los procesos industriales y
por lo tanto a las posibilidades que la tecnologia disponible le permitia
materializar. El «paradigma» del disefio es profundamente susceptible al avance
de la tecnologia: ocurrié con el software de modelado 3D, ocurrié con la
tecnologia tactil en la interaccién usuario-producto y no existen razones para
creer que no volvera a ocurrir de nuevo; es solo cuestion de tiempo.

De hecho, ese avance tecnologico que lo cambie todo podria ya estar aqui.
La tecnologia de Impresion 3D permite que cualquier solido tridimensional digital
puede ser descompuesto en una sucesion de capas, haciendo posible un proceso
de impresién capa-a- capa. En su comienzo fue una herramienta costosa,
disponible solo en estudios de disefio y universidades que podian asumir su costo;
su utilidad inicial fue en la fabricacién de prototipos manera rapida y
geométricamente exacta, los cuales debian hacerse de manera artesanal hasta ese
momento. Sin embargo, esta tecnologia se ha desarrollado aceleradamente
durante los dltimos diez afos y hoy en dia es una herramienta casi domestica que

7> Paul Feyeraben, al citar a John Stuart Mill, “On Liberty”, The philosophy of John Stuart Mill. Ed. Marshall
Cohen, New York, 1961, 258.. pp. 4
76 Ibid. Pp. 5



puede ser adquirida con pocos recursos y que no demanda un entrenamiento
especializado.

Limitada en un principio por los polimeros como los unicos materiales
aptos para su transformacidn, esta tecnologia ha superado este obstaculo y ahora
es relativamente facil encontrar impresion tridimensional de metales, madera, e
incluso, alimentos. Tal vez aun debamos esperar un poco para ver una gran
masificacion, pero no hay duda de que esta tecnologia serd de dominio doméstico
en un futuro cercano. Mas alla de sus beneficios obvios, su importancia radica en
una idea simple pero poderosa: La posibilidad de fabricar objetos con
caracteristicas industriales” sin la necesidad de los procesos productivos de la
gran industria. Como tantas veces lo he afirmado, el disefio debe pensarse siempre
como una disciplina ligada a los procesos industriales y a las posibilidades
tecnolodgicas de su época; con la impresioén 3D, ambas condiciones se anulan.

Estas son algunas de las consecuencias, que en mi opinién, avisan un
cambio radical en el paradigma del disefio a partir de la impresion 3D:

La primera de ellas, la mds inmediata y obvia, es que los usuarios no
dependeran de la oferta del mercado, sino que ellos mismos podran disefiar sus
objetos”™. Significaria la emancipacioén de usuario, e incluso en este escenario, la
industria encontrard la forma de ocupar su lugar dentro del sector de los
suministros y materias primas.

La democratizacién de la tecnologia. A diferencia de muchos otros
momentos de la historia, un nivel avanzado de tecnologia estara disponible para
un gran namero de personas. Los usuarios podrdn disefiar desde herramientas
basicas que faciliten sus tareas diarias, hasta complicados mecanismos que de otra
forma no habrian podido fabricar ellos mismos.

El disefio ya no serd propio de los disefiadores y la intuicién tomara un lugar
preponderante en este grupo de nuevos artesanos. Junto con DIY, la impresion
3D representa un nuevo tipo de practicas creativas, donde la ausencia de
metodologias logicas permitird re definir el papel de la intuicién del creador y la
forma de proyectar los productos pues, cuando eliminamos «escala industria» de
la idea de un producto, el proceso creativo cobra otro sentido, incluso mas similar
al de un artesano o un estudiante.

Es la democratizacion del proceso creativo. Todas estas nuevas practicas
creativas (DIY o Impresiéon 3D) tienen rasgos en comun, entre estos, el caracter
autodidacta de quienes las practican. Sin ser un rasgo generalizado, la forma en la
que los individuos adquieren estas aptitudes estd profundamente ligada a la idea
de «conocimiento libre», apoyado en innumerables herramientas disponibles en
internet como blogs, tutoriales y comunidades que han construido gran parte de
su conocimiento mediante la acumulaciéon y socializaciéon de experiencias
personales. Es decir, la construccién colectiva de la experiencia personal y la
intuicién como fuente valida de educacion. Adicionalmente, la construccion de
una especie de consciencia colectiva respecto al conocimiento adquirido mediante
estas herramientas.
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Las academias de diseflo cambiaran por completo. La anterior caracteristica
se enfrenta a la idea de conocimiento institucionalizado bajo figuras académicas:
muchos de ellos se desempafien y experimentan en dreas en las cuales no se
formaron, otros mads, no se formaron en absoluto en academias y han derivado en
sus areas por interés propio. Esto obliga a replantearse la forma en la que se valida
el conocimiento en las disciplinas creativas. Las instituciones deben pensar si su
tarea es respaldar aquello que ensefian mediante titulos que jerarquizan el
conocimiento, o si es mas importante establecer los espacios para la construcciéon
—vy no la instruccién— de los «modos de hacer» en las artes y el disefio.

El proceso creativo dejara de ser metodolégico. El proceso creativo de estos
«nuevos artesanos» no se desarrollan bajo metodologias explicitas que
documenten su actividad; y aun cuando esto no significa que sigan un proceso
metoddico, estas no representan modelos rigidos. Su proceso es versatil y adaptable
por su caracter autodidacta. Esta caracteristica nos pide pensar el papel concreto
que desempefan las metodologias en la formacién de los disefiadores: ;Es
realmente necesario restringir el proceso creativo mediante el uso de métodos de
disefio?

Una nueva epistemologia del disefio. Con frecuencia se cita el paso del
artesanado a la industrializacién, o la institucionalizaciéon de la profesién como
argumentos para definir una epistemologia del disefio. ;Pero entonces que
ocurrird con este un nuevo tipo de especializacion artesanal ? Este nuevo tipo de
conocimiento no institucionalizado que parece migrar hacia la especializacion de
un oficio mediante el «hacer». La manipulacion de estas herramientas (impresién
3D) y recursos exige cierto nivel de conocimiento y experticia que redefine la
relacion del diseiador con sus procesos. Esta nueva relacion redefinird la practica
del disefio, sus instituciones, su relacién con los objetos y la industria; en pocas
palabras, redefinira el paradigma del disefio.

Sin embargo, y habiendo desplegado estos argumentos, la historia ha
demostrado lo ingenuos que somos cuando de establecer ideas sobre el futuro se
trata. Al final, esto podria ser nada mas que una perspectiva aislada de lo que es el
disefio de producto hoy en dia y una simple opinién con pocos fundamentos
sobre lo que el disefio deberia cambiar. De cualquier forma, el disefio hoy en dia
es una profesion solida con millones de estudiantes, tedricos y practicantes cuyo
oficio estd soportado y respaldado por un modelo econémico que no tiene
sintomas de desparecer. Por lo tanto, ; Que dafio podria hacer tomar una posiciéon
opuesta a la que determina el ejercicio del disefio en nuestra sociedad? En su
tratado contra el método, Feyerabend argumenta que con frecuencia son los
evento, no necesariamente los argumentos, la causa de que adoptemos nuevos
criterios, pero en este caso, los eventos aun estan por consumarse de manera
definitiva, razén por la cual es posible, e incluso, necesario desarrollar hipotesis y
conjeturas inconsistentes con el statu quo pues , primero, «algunas de las
propiedades formales mas importantes de una teoria se descubren por contraste,
no por analisis»”, razén por la cual es necesario introducir ideas y argumentos
que se opongan al estado actual del disefio para enriquecer el debate sobre este; y
segundo, «(...) las observaciones, los hechos y los resultados experimentales no
necesitan ninguna defensa especial, pues no existe una sola teoria interesante que

7 Feyerabend. Paul. «Tratado contra el Método». Editorial TECNOS. Madrid. 2015. Pp 8
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concuerde con todos los hechos conocidos de su dominio. La cuestidn, por tanto,
no consiste en saber si habria que admitir teoria contra-inductivas en la ciencia; la
cuestion consiste, mds bien, en saber si las discrepancias existentes entre teoria y
hecho deberian aumentarse o disminuirse, o en saber qué otra cosa cabria hacer
con ellas»®

Al final, este trabajo no pretende construir un conjunto de reglas o teorias
de los que deberia ser la practica del diseio, mucho menos establecer una
perspectiva apocaliptica sobre lo que es el disefio contemporaneo; simplemente
creo que a los diseladores se nos ensefla poco a pensar en nuestra propia
profesion, y aun cuando lo hacemos, la posicion desde la que reflexionamos suele
ser un lugar aislado de las demds ramas del disefio. La forma en la que conocemos
el diseio ha de cambiar. También sus instituciones y las universidades, es
inevitable. A lo mejor, en este momento de la historia, ante la incapacidad de
resolver los problemas actuales de manera tradicional, lo mas sensato que podria
hacer un diseniador es «errar». Nada pierde.

11. Apreciaciones finales del error dentro del proceso
creativo del diseio industrial y de producto.

Al final de esta primera parte, queda claro que el concepto de «error» no
necesariamente representa el tema determinante de este trabajo simplemente
porque, luego de haber analizado todos los temas propuestos, no pienso que exista
tal cosa como lo «erréneo» como parte o resultado del proceso creativo. Es claro
también, que al asumir un concepto como ese, era inevitable afrontar esta
investigacién desde aquello que determinaba los criterios de valoraciéon de lo
erroneo, ya fueran desde los métodos, desde una perspectiva historica o desde la
epistemologia propia del disefio. Al final, tengo la sensacién de que el recorrido
realizado a lo largo de este texto, no se aleja demasiado de otras investigaciones
mas ortodoxas que buscan ofrecer un argumento sobre lo que es o deberia ser la
practica del disefo; la diferencia radica en el lugar alrededor cual se lleva la
investigacion. Tal como lo insinué en el comienzo, cualquier tipo de investigacion
en disefo, independiente de su enfoque o resultado, trata sobre los extremos
conceptuales del disefio y las posibilidades de su naturaleza entre estos.

Ahora bien, esta investigacion podria finalizar en este punto, habiendo
analizado los aspectos que consideré pertinentes dentro de la propuesta temética
del trabajo. Dicha propuesta me llevo a estudiar las perspectivas historicas que
pudieran ofrecerme un pista sobre cual es la definicién del diseio pues, tal como
lo creo firmemente ahora, aquello que consideramos erréneo dentro del oficio del
disefio, estd intimamente relacionado con los conceptos, teoria y practicas de cada
disciplina y por lo tanto, no podria ofrecer un concepto absoluto del error. El
error, lo que sea que eso signifique, estd definido por el paradigma propio de cada
una de las ramas del disefio; tan solo es un concepto poco explorado por los

% Ibid. Pp. 9
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disefiadores ya que simplemente no se encuentra dentro del su alcance a través de
los métodos tradicionales de creacion.

Por ultimo, quedaria solo explicar las conclusiones sobre lo que podria
considerarse erréoneo del proceder creativo de un disefiador de producto o
disefiador de industrial. Sin embargo, estas no representan las conclusiones finales
del trabajo, como lo podran ver mas adelante.

Estas son algunas de las caracteristicas de lo que podria considerarse el
error, o lo errédneo, dentro de la practica del disefio metodoldgico.

1.1. Equivalencia - Margen de error - Analégico - Observador

Desde el comienzo del texto expliqué porque era importante no establecer
categorias sobre el error con las cuales pudieran analizarse posteriormente en
relacion a las précticas del disefo. Sin embargo, unos parrafos mas adelante, defini
una de las posibles caracteristicas del error en la a partir de las definiciones
textuales de Disefio, Proyectoy Error. Dicha contradiccion se debe a que al tomar
las definiciones disponibles de estos términos, podia tener una idea inicial del
terreno conceptual donde se desarrollaria el trabajo.

Para mi sorpresa, este primer rasgo del error podia ser expresado en
términos cientificos y con relativa simplicidad. De una lado, tenia definiciones
cortas y claras sobre el Disefo, tales como: «Simular lo que queremos construir
(o hacer), antes de construirlo (o hacerlo), tantas veces como sea necesario para
confiar en el resultado final»; «El salto imaginativo desde la realidad presente a las
posibilidades futuras», 6 «Una actividad creativa, que supone la consecucion de
algo nuevo y util sin existencia previa»; todas ellas de autores relevantes. Y en el
otro lado, tenia una definicion general —pero convincente— sobre el Error, la
cual era: « Error es la diferencia que existe entre un valor nominal y el valor real
obtenido mediante mediciones».

Asi como lo expliqué en su momento, ambos términos establecian un
concepto comun. Las definiciones seleccionadas de Disefio se referian todas a dos
estados; un estado presente, abstracto, teorico o imaginario, y un estado futuro,
materializado y real. Asi mismo, los autores definian el Diselo como el transito
entre estos dos estados, o el proceso necesario para materializar lo tedrico en lo
real. Respecto al Error, la definicion denotaba también dos estados, uno teérico y
un real, y la diferencia entre ambos entendida como el Error.

Vale aclarar que las definiciones tomadas para Disefio, datan todas ellas de
la década de 1960. Tal como lo expliqué en esa seccion, tomé esas definiciones
debido a que durante este periodo surgieron los primeros métodos de disefio y se
dio comienzo al campo de investigacién del Diseio Metodoldgico, y en donde se
ha concentrado gran parte de la investigacion en disefio desde entonces.
Adicionalmente, al tomar definiciones de autores reconocidos de ese periodo,
podia también tener una perspectiva de la visién colectiva del disefio, y en esa
medida, comenzar a comprender la razén de la aparicion de los Métodos de disefio
como las estructuras que garantizaban la correcta materializacion de los dos
estados mencionados anteriormente.

Por dltimo, al introducir los demds términos — Proyectoy Método—la idea
del Error, como un criterio de equivalencia entre un estado tedrico—inicial y un
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estado futuro-real, cobro un sentido mucho més sélido. Siendo Proyectar, «Idear,
trazar o proponer el plan y los medios para la ejecuciéon de algo», y Método, «
Forma de proceder o hacer algo de forma sistemadtica»; el Error dentro del Disefio
en general, y como un concepto de equivalencia, puede expresarse como: El Error
es un criterio de equivalencia entre el estado inicial, tedrico, abstracto o
imaginario de un objeto o producto, y el estado final, real y proyectado de este. El
transito entre estos dos estados puede considerarse como un Proyecto, el cual es
realizado a través de un Método, garantizando que el estado final sea tan
equivalente como sea posible al estado inicialmente proyectado.

Desde luego, este concepto no es absoluto y tiene innumerables formas de
manifestarse debido en gran medida a que (a) el Proyecto no se manifiesta de igual
manera en todas las disciplinas, ni los métodos son de la misma naturaleza en
todas ellas; los métodos del disefiador de producto son muy diferentes a los de un
disefiador grafico o un disefiador de modas, (b) El estado inicial y final con
frecuencia son solo un conjunto de datos, requerimientos, investigaciones de
mercado que estan sujetas de interpretacion.

Ahora bien, esta idea de Equivalencia entre dos estados, cuyo transito se
hace a través del proyecto, sugiere otro aspecto sobre la naturaleza del error en el
disefio.

Si el proyecto representa las tareas y pasos necesarios para materializar ese
estado inicial o idea, y si el Método con el cual se manifiesta sistematicamente el
proyecto para que ambos estados —la idea inicial y la materializada— sean tan
equivalentes como sea posible, pues entonces el método no solo controla y
restringe el proyecto, sino que establece los mdrgenes de error para este. Es decir,
debido a que el proyecto es conducido siempre por disefiadores, sujetos a la
intuicién y a las valoraciones subjetivas, existe la probabilidad de que el estado
final del proyecto no corresponda al originalmente proyectado; es necesario
entonces restringir la intuicion y las valoraciones subjetivas del disefiador a través
de la perspectiva sistematica, reduccionista y estructuralista de los métodos de
disefio. En suma, el método de disefio establece los margenes de error del
proyecto, restringiendo el proceso creativo del disefiador; el enfoque cientifico de
los métodos de diseflo garantiza que el proceso creativo sea tan homogéneo e
invariable como sea posible.

Y es aqui donde el caracter del Error dentro del disefio se hace mucho mas
notorio, en el lugar donde los métodos de disefio transfieren varios rasgos de la
investigacion cientifica al proceso creativo del disefiador. Esto se puede ver de
varias maneras, cada una de las cuales, podria analizarse como una forma de
restringir el error y por tanto, definiendo lo que podria considerarse erréneo. La
mayoria de ellas estd relacionada con la forma en la que se excluye el error en los
experimentos de la investigacion cientifica.

La primera forma en la perspectiva cientifica aplicada a través de los
métodos de disefo restringe la creatividad del disefiador y excluye gran parte de
los resultados de esta, se hace mediante el concepto asociado al Observador.
Dentro de la variedad de errores en los que puede incurrir un investigador
cientifico al conducir un experimento, existe una categoria de Errores asociados
al Observador. Estos errores se apoya en el principio de que las observaciones
hechas de un experimento pueden verse comprometidas no solo por el punto de
vista del observador, sino también por las conjeturas, opiniones, expectativas e
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ideas preconcebidas del observador; por esta razon, el Método Cientifico funge
como intermediador entre el fenémeno y el observador de forma tal que el
investigador no incluya las ideas personales pre-concebidas sobre el experimento.
De igual manera, y llevado al campo del disefio de producto, el método de disefio
evita que el disefiador inmiscuya si intuicién o sus apreciaciones subjetivas en la
soluciéon de un problema, por lo que actia como una estructura o dispositivo
cognitivo que media entre el disefiador y el problema, de forma tal que la
comprension del problema sea sistemadtica y sin proyectar las ideas propias en la
solucion. Este aspecto fue desarrollado en el capitulo 2, dentro de las
consideraciones de abstraccién de los métodos de disefio.

Otro delos aspectos del error asociado a la investigacion cientifica es el tipo
de errores asociados a la interpretacion de los datos. En el contexto del
experimento, el método cientifico reduce un fenémeno natural, fisico, social, a un
conjunto de registros y lecturas que representan datos objetivos del
comportamiento de ese fenémeno de forma tal que el investigador pueda
interpretar dichos datos de una manera igualmente objetiva y hacer un analisis
concluyente que sea ajeno a los errores de observacion. En el contexto de disefo,
esto podria traducirse de la siguiente forma: Los métodos de disefio reducen
cualquier problema, sin importar si su naturaleza es humana, social o cualquier
otro tipo, a un conjunto de datos objetivos de forma tal que el disefiador asista en
calidad de observador, los interprete y suministré soluciones objetivas y
constatables bajo el mismo tipo de criterios.

Vemos entonces que el error, siendo un concepto atin muy difuso, no
necesariamente representa un conjunto de conceptos puntuales que definan un
tipo de conducta incorrecta o algin tipo de procedimiento del disefiador que
pueda definirse en un concepto cerrado. Si algo queda claro, es que lo que se
considera Erréneo depende de las practicas y métodos de cada disciplina
especifica del disefio; en pocas palabras, del paradigma propio de cada rama
creativa.

En el caso del disefio de producto o la ingenieria de disefio, el paradigma ha
sido influenciado en gran medida por el de las ciencias aplicadas; El disefio de
Producto y la ingenieria han tenido un papel histérico dentro de los procesos
productivos y la tecnologia, razén por la cual, el conocimiento cientifico que
soporta ambas actividades también ha permeado el conocimiento especifico de
esas rama del disefio. Adicionalmente, el capitalismo contemporaneo, soportado
por el mercado de consumo de objetos utilitarios ha subordinado todos los
ambitos de la cultura, incluso el conocimiento, a criterios eficiencia y
productividad que solo son posibles a través del control y la regularizacion de los
proceso productivos y por tal motivo, el proceso creativo y el disefio de producto
como parte de la industria, también son regularizados.

En mi opinién, no creo que exista tal cosa como un concepto absoluto sobre
el error y el proceso creativo; este es relativo al ejercicio de cada profesiéon. Sin
embargo, en el caso del disefio de producto, los rasgos del error podrian
encontrarse en términos de todo lo que se opone a la perspectiva cientifica de los
métodos de diseflo o que de alguna forma u otra es excluida de los parametros de
ejercicio y valoracion de estos. Al igual que en la investigacion cientifica donde
existen categorias especificas sobre el error, especialmente en la experimentacion,
en el disefio podria considerarse erréneo todo aquello que se escapa al control, a
la objetividad, a la prediccién, y ubicandose al lado de lo subjetivo, el azar y lo
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aleatorio; «El error humano cobra importancia, principalmente porque seguimos
un enfoque tecnolégico del disefio»®

Valdria la pena entonces, preguntarse por todo aquello que los métodos de
disefio excluyen dentro de un proceso creativo, tal es el caso de la intuicién, la
memoria, el lenguaje propio o la subjetividad. Sin embargo, esto supondria un
trabajo incluso similar, sino mayor, al que se ha desarrollado; en un comienzo esa
era la idea genera del texto, pero ante la densidad tedrica que fue necesario
desarrollar desde el punto de vista de los métodos, esta segunda posibilidad se vio
reducida.

Preguntarse por las posibilidades creativas desde es los puntos de vista de
lo aleatorio y lo intuitivo dentro del disefio, ayudaria no solo a obtener
conclusiones menos parciales, sino también a enriquecer el campo de la
investigacién metodoldgica; tal como lo expresa Paul Feyerabend «es posible
hacer uso de hipdtesis que contradigan teorias bien confirmadas o resultados
experimentales bien establecidos»®* para lograr el avance de la ciencia.

Al final, ante la inminencia de los avances tecnolégicos que podrian afectar
al diseflo, cambiando por completo su paradigma, bien valdria la pena
preguntarse por lo que existe mas alla de los métodos. Esto lo veremos en la parte
final de este trabajo.

81 Traduccion personal. Texto original: ««<human error matters primarly beacause we followed a technology
centered approach, where it matters». Donald A. Norman. «Error by Design.» Catdlogo de la exposicion
realizada en Octubre de 1998.

8 Feyerabend. Paul. «Tratado contra el Método». Editorial TECNOS. Madrid. 2015
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12. Mas alla del disefio metodolégico.

Originalmente no estaba contemplado desarrollar esta parte de la
investigacion. La configuracion inicial del analisis comprendia integrar, no solo
los conceptos referentes al error desde el punto de vista del diseio metodologico,
sino también aquellos que dicho campo excluye (aleatoriedad, azar, intuicién) o
que son dominio de otras practicas creativas como el arte. Sin embargo, durante
el desarrollo del texto fui consciente de la dificultad que llevaba integrar teorias y
términos de origen tan opuesto. Por tal razon, decidi separar el trabajo en dos
partes y enfocarme inicialmente en el punto de vista del disefio metodologico pues
es un campo que conozco por experiencia propia y del cual domino los aspectos
mas relevantes, para luego ofrecer un punto de vista alterno al tratamiento del
error desde otras disciplinas.

Tal como lo habia expresado anteriormente, la investigacion podria haber
finalizado en la primera parte, habiendo llegado a un conjunto de conceptos que
no necesariamente definian el error dentro del proceso creativo del disefio
metodoldgico, pero que ofrecian rasgos o ideas de la naturaleza de lo que podia
considerarse erréneo. Al haber seleccionado como punto de partida el campo del
disefio metodologico, los conceptos logrados tenian una marcada enfoque
cientifico racional: expresan en términos generales, como varios aspectos de la
investigacién cientifica se hacen presentes dentro de las metodologias,
estableciendo, por lo tanto, los criterios de valoracion o interpretaciéon de un
resultado.

En la escritura de la primera, términos como Aleatoriedad o Intuicion se
usan de manera prudente debido a que sus significados son amplios y su uso
indiscriminado puede confundir al lector del texto. Por este motivo, al finalizar la
primera parte sabia que era necesario tratar dichos conceptos, no solo por su
relevancia para la investigacion, sino también porque me interesaba encontrar
puntos comunes entre los conceptos desarrollados del disefio metodolédgico y los
conceptos que este mismo excluye de sus practicas validas, tal es el caso de la
Intuicion, la subjetividad, la memoria, cobijados bajo la idea de aleatoriedad.

Para llevar a cabo la busqueda de esos puntos en comun debia encontrar
un aspecto transversal al campo del disefio de producto y el arte, de tal manera
que pudiera entender si la racionalidad y objetividad con las cuales se construye el
progreso tecnolégico, podia influenciar también el concepto del error construido
dentro de las practicas artisticas. Ademads de esto, queria también poner a prueba
una hipotesis secundaria de acuerdo ala cual, las posibilidades creativas del disefo
y el arte dependen de las posibilidades tecnoldgicas de su época, lo cual abre la
puerta a la definicién de un paradigma de la creatividad, mediado por la tecnologia
y ajeno a la diferenciacién.

Este territorio conceptual lo encontré en el arte digital, especificamente en
las précticas artisticas de simulacién del error y procesamiento aleatorio de datos,
agrupadas bajo el término «Arte Glitch». Esto me permitié analizar, en
condiciones relativamente comunes, conceptos propios de los métodos de disefio
dentro de los procedimientos y practicas del arte Glitch. Adicionalmente, el arte
digital comparte el mismo contexto histérico del cual surgi6 el disefio
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metodoldgico: Ambos tienen como punto de partida la revolucion digital de final
de los afos 50 con la consolidacion de los grandes avances computacionales.

Esta segunda parte estd estructurada de un modo diferente. Los motivos de
esta decision son dos: Primero, desde el comienzo decidi realizar el anélisis desde
el lado del disefio metodoldgico; intentar llevarlos desde ambos lados —desde el
disefio y el arte— sobrepasa el alcance propuesto de este trabajo. Y segundo, este
trabajo es una propuesta de investigacién en disefio por lo cual , luego de haber
desarrollado todo el anilisis desde adentro de las metodologias, necesitaba un
criterio externo de critica, un conjunto de supuestos alternativos con los cuales
ofrecer una perspectiva y dejar que el lector sea quien decida.

13. Introduccion a la segunda parte.

La revoluciéon industrial representa un punto de inflexién para la
comprensién de los modos de vida actuales. Asi mismo, la relevancia de este
momento histdrico es un punto de partida —con frecuencia, inevitable— para la
investigaciéon de muchos de los fendmenos contemporaneos; la economia, las
ciudades o la cultura consumista, todas tienen una explicacién parcial en ese
periodo.

Sin embargo, aun cuando la revolucion industrial dio inicio al desarrollo
acelerado de la tecnologia, nuestra relacion actual con la tecnologia no puede ser
explicada a partir de ese momento. El mundo contemporaneo es un crisol de
culturas tecnoldgicas y sociedades tecndcratas, y si la revolucion industrial supuso
un contexto determinado por la relacion hombre-maquina, entonces nuestro
contexto estd definido por nuestra relaciéon con la informacion.

El origen de esta diferencia se encuentra en una segunda revoluciéon que
significo un nuevo paso en el progreso tecnoldgico; el paso de la industrializacion
soportada por el poder de la maquina analdgica, a un nuevo tipo de
industrializacion soportada por la informacién digital. Caracterizada por el
nacimiento de un nuevo tipo de maquinas capaces de generar, procesar y
almacenar datos, este nuevo periodo tecnoldgico se desarrolld en torno a la
invencion del transistor y las ciencias de la computacién. Aunque con el telégrafo
existia un medio econémico, masivo y simple de transferencia de datos, con el
transistor se hizo posible el procesamiento de dichos datos.

Dicho periodo comenzé a mediados de la década de 1950 con la creacion
de equipos digitales para uso militar e investigacion cuyo evento mds resaltable es
el envio de mensajes a través de ARPANET, una red prototipo de uso militar que
estableceria los fundamentos del Internet actual. La investigacion computacional
comenzo a realizar avances cada vez mas significativos que buscaban nuevos
modelos de procesamiento de informacion apoyados en la idea del “ordenador
como un cerebro”, este nuevo modo de generaciéon y procesamiento de datos
comenzd a permear diversos campos del conocimiento como la piscologia, la
neurociencia o incluso la pedagogia. Esta nueva teoria de sistemas, apoyada en la
forma en la que los primeros ordenadores procesaban la informacion se volvié un
nuevo tipo de paradigma al que todas las disciplinas miraban para obtener
beneficios, entre ellas el diseo, que derivd en el nacimiento del Disefio
Metodolégico. En suma, si la revoluciéon industrial tuvo un impacto sobre la
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realidad fisica del hombre, cambiando el paisaje y las ciudades, la naturaleza y los
objetos, entonces la revoluciéon digital®® transformd nuestro modo de ver el
conocimiento y la mente humana.

Vale aclarar que Estados Unidos de América se situa como el epicentro de
la gran mayoria de eventualidades y episodios relevante que transcurrieron entre
1950 y 1970; antes de este periodo, la tecnologia digital seguia siendo un campo
de investigacién relativamente hermético que hacia parte de proyectos
gubernamentales.

A partir de 1970, la ciencia computacional y la tecnologia digital comenzé
paulatinamente a instalarse entornos mds normales, primero a través de
laboratorios de investigacion de universidades, luego a través de la industria
aeroespacial y finalmente, hasta Personal Computer, cuya capacidad
computacional de cualquier ordenador personal supera sin problema la de
aquellos primeros «stper computadores». El avance de la tecnologia hizo evidente
que, primera vez en su historia, el hombre podia quedar rezagado por las
posibilidades tecnolégicas y por la velocidad con la que estd desarrollada.

Durante los 80’s, la capacidad de computo disponible permitié que se
procesaran grandes cantidades de informacién en periodo cortos de tiempo, los
prondsticos financieros se hicieron mds exactos, y con ellos estallé el mercado
bursatil que establecié la idea de economias globalizadas: un mundo
interconectado, dependiente de la informacién. La realidad comenzé su lento
proceso de encriptacién, fragmentada y reducida a un cédigo que la hacia llana y
almacenable: Poblacién, edad promedio, historia crediticia, ingresos anuales; todo
sujeto a encriptarse, todo parte del prondstico.

El transito por la esfera domestica tomé un par de décadas: Microsoft, IBM,
Apple, la invasién informatica transcurrié aceleradamente y, para finales de los
90, el computador era un bien de lujo relativamente asequible. Adicionalmente,
durante esta década comenzé la primera gran masificacién del internet a los
hogares lo cual cambié por completo la forma de relacionarnos con nuestros
datos: el acceso ala informacion, la forma de generar datos, la forma de verificarlos
y el control sobre ellos, todo era nuevo para los usuarios. El internet era el medio
en el cual se creaba y se compartia la informacién pues ya no era necesario un
proceso de digitalizacion de datos andlogos; la informacién se construia en un
medio digital y permanecia alli para siempre. Con el comienzo del nuevo milenio,
la sociedad comenzé su trayecto hacia la digitalizacién. Migraron los servicios
bancarios, el comercio ylos servicios gubernamentales. Luego, el tltimo paso tuvo
lugar; MySpace, Twitter, Facebook, Tinder y todas las demds redes sociales
creadas para intermediar nuestra interaccién con otros.

Es imposible resumir en unos cuantos parrafos la importancia de las
transformaciones que aun hoy seguimos presenciado, ain mas dificil, es tratar de
hacerlo de una manera convincente. Al referirme a la revolucién digital como un
fendmeno contemporaneo no pretendia sefialar el tipo de sociedad en la que
vivimos; la intencion era sugerir el caracter inestable, fluctuante, mutable y de

83 E| inconveniente al hablar usar el término «revolucién» es que, con frecuencia, las revoluciones significan un
periodo de agitacidn que se opone al periodo que lo antecede; de alguna manera, solemos pensar que una revolucion
supone un fendmeno disruptivo que es radicalmente opuesto al estado en el que surge. Si este fuera el caso, la
«Revolucién Industrial» no significa un distanciamiento o direccion opuesta a la de la industrializacién analdgica; por
el contrario, la «Revolucién digital», en cierto sentido, es la consecuencia légica de maquinas anadlogas cada vez mas
auténomas y automaticas.
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continuo transito al que nos vemos sometidos al haber entrado en la era de la
cultura digital. Lo «contempordneo» es el término con el que nos referimos a
aquello que compone la realidad temporal que nos ha tocado vivir: lo es la
tecnologia, lo es el capitalismo y la industrializacién, y dado que no hay vuelta
atras, la continua y fluctuante revolucion digital continuard siendo parte de todas
las futuras «contemporaneidades»

El estado actual del mundo digital supone es un fenémeno dificil de abarcar
en cualquier proceso de investigacion. Desde el comienzo de la digitalizacion, la
sociedad se vio envuelta en un viaje de aceleraciéon sin pausa que nos lleva a
contemplar por muy poco tiempo todo lo que ocurre en nuestro contexto. Somos
una «sociedad Liquida» como sefial6 Bauman, imposible de contener en un solo
concepto y que se diluye a través de un contexto abstracto, que se apoya en la
tiabilidad de su tecnologia para mediar todas sus acciones, incluso las colectivas;
la comunicacion, el sexo, la protesta, todo ocurre en las redes, en un terreno
abstracto donde todo es incierto y borroso. Internet hizo al mundo pequeiio,
insoportablemente pequeifio, y en medio del confinamiento hemos comenzado a
buscar nuevas posibilidades de habitar el mundo digital.

La masificaciéon de las tecnologias informaticas transform¢ la estructura
basica de nuestra sociedad. Nuestra cultura, definida por el consumo de objetos y
el culto a ellos, ha comenzado a mirar hacia objetos mas leves e intangibles, objetos
abstractos que se actualizan periddicamente, que no pierden vigencia. En este
proceso de cambio, la dindmica de las relaciones humanas esta ahora definida por
la fragilidad y la brevedad, siempre mediadas por un software; nada es vinculante
ni demanda un compromiso, relacionarnos es una opciéon que se habilita con la
conexion.

Toda esta coyuntura ha sido el lugar propicio para el desarrollo de nuevas
practicas creativas. El vasto territorio conceptual del mundo digital y la
interseccion con las disciplinas creativas ha permitido crear nuevos escenarios de
creacién donde las divisiones categdricas son difusas y la multidisciplinariedad
parece ser el rasgo relevante; comunidades de creadores, colectivos e iniciativas
creativas buscan un lugar desde el cual desarrollar proyectos sin la rigidez de las
estructuras académicas. El individuo creativo es hoy una quimera del arte, las
ciencias informaticas y el diseflo, que realiza sus practicas entre los espacios vacios
de las categorias tradicionales de creacion.

Las siguientes paginas pretenden explorar un poco en algunas de las
précticas creativas que se llevan a cabo dentro del mundo digital. Estas practicas
estan mediadas todas por la tecnologia, razén por la cual es necesario analizar esta
incidencia dentro de los procesos de creacién y la valoracién de los resultados del
mismo. Sin pretender realizar una revision exhaustiva o minuciosa de estos
géneros, esta segunda parte desarrollara conceptos puntuales del Arte Glitch o de
otras practicas estéticas que vinculen su practica al tratamiento del error.

Esta introducciéon no buscaba desplegar una serie de analisis de caracter
histérico sobre el contexto social y cultural en el que se desarroll6 la revolucion
digital. En mi opinion, es dificil asumir una perspectiva histérica de un fenémeno
que continua transformando nuestra cultura después de 60 afos. Por tal razén,
solo busco establecer la idea de que la sociedad actual, y su relacién con la
tecnologia, aun continua definiéndose; esta interacciéon no puede atraparse en un
concepto cerrado y por el contrario, la mutabilidad y el cambio parecen ser las
unicos rasgos constantes. Tal vez, en medio de esta agitacion y aleatoriedad,

78



encuentre recursos y espacios desde donde construir una perspectiva alterna del
error.

Cada uno de los aspectos tomados se desarrollard de una manera concisa y
clara, incluyendo citas y conceptos de autores que soporten mi perspectiva, para
luego analizarlos en relacién a algunos de los conceptos obtenidos en la primera
parte del trabajo.

14. Glitch Art

Desde su nacimiento, internet ha sido un campo explorado dentro de las
précticas artisticas. La busqueda de nuevos formatos, las disposiciones politicas
que supone el uso compartido de la informacién y la interaccién normalizada de
los usuarios y los datos, generaron un conjunto de précticas artisticas que han
replanteado conceptos como la autoria, el formato expositivo o la curaduria. Del
lado del disefio, los formatos digitales transformaron la forma en la que se genera
y se transmite la informacion, a tal punto, que casi la totalidad de trabajo creativo
de un disefiador se lleva y se divulga dentro de un entorno digital.

Fue esta idea de un medio relativamente normalizado, condicionado por
los formatos, por la velocidad de transferencia y la resolucion, la que generd una
actitud dudosa hacia la verdadera naturaleza de los datos. Esta obsesién con la
perfeccion, y la regularizaciéon contra cualquier funcién no prevista,
eventualmente se convierte en algo menos que una fuente de frustracion y
ansiedad. Desde los errores humanos a los generados por una maquina, el
resultado es el mismo. Confusién, sorpresa y la idea sobrecogedora de la
incontrolable y cadtica naturaleza que subyace bajo la “perfeccion” de nuestra
tecnologia.

Este paisaje visual fragmentado se encuentra alrededor nuestro, asimilado
en medio de un entorno urbano y tecnolégicamente intervenido. La tecnologia, el
internet de las coas y la comunicacion se ha esparcido a través de todos nuestros
objetos, y con ellos, la fragilidad de la informaciéon que genera fallos y
malfuncionamiento. El error nos recuerda la naturaleza humana de las cosas, que
al igual que la tecnologia, dependen del mecanismo que es imperfecto. La
tecnologia es tan humana como lo es el fallo.

Vivimos en una sociedad donde el conocimiento cientifico esta presente en
todo los aspectos de la vida; somos una cultura construida sobre los avances de la
ciencia a tal punto que la palabra error solo tiene connotaciones negativas, tales
como un accidente o el miedo al fracaso. Un temor hacia lo accidental o
imprevisto que se manifiesta en nuestra interacciéon con la tecnologia, o
simplemente nuestra irritacion y confusion al encontrar interrupciones
impredecibles en nuestra rutina diaria, prueban que ese miedo y aversion hacia la
equivocacion es omnipresente y profundamente arraigado a nuestra cultura
occidental.

Es en ese contexto donde el arte Glitch ha encontrado su lugar de creacion,
en medio de la incertidumbre y la aparente perfeccion, para lanzar preguntas
alrededor del uso de la tecnologia, el progreso, las maquinas, nuestra interaccién
con ellas y las disposiciones politicas que un conocimiento cientifico ha
instaurado en diferentes esferas de nuestras sociedad, incluidos los avances
tecnologicos y sus objetos. Los primeros trabajos de este campo comenzaron a
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aparecer a principios del dos mil, para entonces las redes sociales habian
comenzado a cambiar las dindmicas de la interaccién y el acceso a internet
comenzaba a ser posible desde algunos dispositivos mdviles. Los primeros
individuos en participar de este campo comenzaron a identificar lo que seria la
esencia de las practicas Glitch: pequeiias fallas en la transmision de datos a través
de medios digitales que afectaban la visualizacion de los mismos. Aunque el Glitch
Art ahora es un campo mucho mds amplio y diverso, inicialmente podia
caracterizarse por su tratamiento de los datos en 3 medios bdsicos: el sonido, la
imagen y el video. “The glitch has no solid form or state through time; it is often
perceived as an unexpected and abnormal modus operandi, a break from (one of)
the many flows (of expectations) within a technological system”®:.

Rosa Menkman, una artista e investigadora de este tipo de practicas que ha
acompanado su evolucion desde el comienzo, expresa la imposibilidad de
construir un cuerpo tedrico a partir de un momento fundacional, lo cual estd en
concordancia con la naturaleza de este tipo de obras: son erraticas, a mendo
personales y poco resefiadas. “Mientras la historia se refiere con frecuencia al
estudio del origen y la descendencia, (...) el Glitch Art no sigue ninguna linea
tradicional de descendencia. Por el contrario, la continuidad histérica del Glitch
es una continuidad de rupturas, huecos, curvas, bifurcaciones, inestabilidades,
osificacién, abandono y giros. De hecho, no existe tal cosa como una continuidad
o un “primer trabajo” (O forma) en el Arte Glitch.”®

Tal como lo expresa, el Glitch suele ser un conjunto de experimentos con
frecuencia personales, que suelen encontrar en la red, no solo el sustrato donde
realizar sus practicas, sino también un medio de divulgacion alterno a los espacios
expositivos tradicionales.

“The genre of glitch art moves like the weather: sometimes it evolves
very slowly, while at other times it can strike like lightning. The art works
within this realm can be disturbing, provoking and horrifying. Beautifully
dangerous, they can at once take all the tensions of other possible
compositions away. These works stretch boundaries and generate novel
modes; they break open previously sealed politics and force a catharsis of
conventions, norms and beliefs”®.

8 Menkman, Rosa. «The Glitch Moment(um)». Network Notebook Series. 2006-2011

% Traduccion personal. Texto original:«So while history often refers to the study of lines of descent and origin, the
development of families and the tracing of their lineages, (Glitch) Art does not follow any traditional lines of
descent. If at all, the ‘historical continuity” of glitch is one of breaks, voids, bends, forks, in-betweens, instabilities,
ossification, abandonment and turns. In fact, there is no such thing as a ‘glitch art continuum’ or a ‘“first work’ (or
form) of glitch art».Menkman, Rosa. «Glitch Art Genealogy».Disponible en http://rosa-menkman.blogspot.com.es/

86 Menkman, Rosa. «Glitch Studies Manifesto». Disponible en http://rosa-menkman.blogspot.com.es/
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llustracién 11. (De izq. a der.) Obras de Menkman, meaney y murata

Esta alteracion deliberada de los datos, causa una apariencia anormal y
“erronea” pero a través de la cual es posible formular preguntas importantes
como ;Qué dicen esas practicas de la relaciéon entre nuestra cultura y la
tecnologia? ;Estamos seguros de nuestra idea de un desarrollo ligado al progreso
tecnoldgico? ;Qué tan confiable es la informacion que se nos presenta dia a dia?
;Qué tan real es el estado de autocomplacencia al que nos lleva el uso de la
tecnologia? Al final, el Glitch no es mds que una realidad que se oculta detras de
la coordinacién y autonomia de los objetos tecnoldgicos. Es un estado de
inoperancia, como muchos otros, pero el cual hemos decidido restringir no solo
del funcionamiento de nuestra cultura, sino también del conocimiento sobre el
cual hemos construido nuestra realidad, una realidad cientificamente probada.

Con frecuencia se habla de la apariencia Glitch, la cual no es mds que una
simulaciéon de cierta estética anormal, pues como es frecuente muchos de los
trabajos suelen ser intencionales mas que aleatorios. En este sentido se dice que la
apariencia de baja resolucion, extrana y errénea se asemeja mas al trabajo de
algunos artistas abstractos del modernismo; Mondrian, Rothko, Klee, todos
evitaban una representacion figurativa de la realidad. Sin embargo, la relevancia
de las practicas Glitch no radica en el resultado de la manipulacion del cédigo de
una imagen; el arte Glitch no busca representar la realidad pues esta realidad ya
ha sido representada y digitalizada a través de los datos. El cardcter criticé del
Glitch no estd en la simulaciéon de una apariencia disruptiva y ajena que se opone
ala normalidad estética de la tecnologia; su caracter critico se encuentra en hacer
visible la fragilidad de los datos e informacién con la que hemos indexado el
mundo real.

A continuacién trataré cuatro aspectos del Arte Glitch que, segiin mi
criterio, pueden ofrecer ideas que es posible comparar con algunos de los
conceptos desarrollados en la primera parte respecto al disefio metodolégico.
Esta comparacion se hace con la intenciéon de rebatir u ofrecer perspectivas
alternas respecto al error.

14.1. El Error Aparente

Cuando las tecnologias de la informacién alcanzaron un nivel de uso
personalizado, las actividades diarias se vieron completamente transformadas. La
miniaturizaciéon de los dispositivos les confirié un cardcter portable, y desde
entonces, nuestra interaccién generalmente se encuentra mediada por la
tecnologia. Ademas de facilitar tareas puntuales, estos dispositivos se convirtieron
en nuestra manera de registrar el mundo; la realidad se convirtié una sucesion de
capturas de pantalla, imagenes, fotografias, archivos de sonido e informacién
personal, almacenadas en formatos estandar de facil lectura. En poco tiempo
internet se volvi6 un lugar de datos estandarizados y homogéneos, registrados y
almacenados dia a dia que construyeron una estética enmarcada en los limites de
un navegador. Fue esta idea de interaccion mediada y estdndar la que establecié
un concepto de un mundo digital ajeno al trasfondo cultural.
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Esta fragmentacion masiva de la realidad, generé una proliferacion de datos
como nunca antes vista; se dice que casi el 95% de la informacién generada
durante toda la historia de la humanidad ha tenido lugar dentro de los dltimos 15
aflos. Asi mismo, el lugar preponderante de la tecnologia dentro de nuestra
cultura, y una idea progreso asociado al desarrollo tecnolégico, nos ha llevado a
depositar la entera confianza en los datos que se generan a través de nuestros
dispositivos. Creemos en la fidelidad de sus lecturas, en la fiabilidad y resolucién
de sus imdgenes y en la inalterabilidad de nuestros datos; los tomamos como
documentos exactos y perpetuos de nuestra realidad, sin pensar que el mundo que
registran siendo mediado por componentes analdgicos sujetos al deterioro.

En un transito de un solo sentido, la realidad es registrada a través de un
lente, un micréfono, un teclado, todos ellos elementos andlogos que trasforman la
luz, el sonido o el lenguaje en datos. Sin embargo, la fidelidad de estos datos con
la realidad registrada depende en gran medida de la sensibilidad o exactitud de
dichos elementos andlogos; al igual que el cientifico en sus experimentos establece
el error como la diferencia entre el valor tedrico y el valor registrado por sus
instrumentos, el error en la trasferencia de datos digitales estd determinado por la
pérdida de informacién durante su transferencia de medios digitales.”

Hustracion 12. Anton Marini vs Rutt Etra (2013)

Esto me lleva a la siguiente idea: El error por naturaleza es analégico, por lo
tanto el Glitch es solo una simulacién de este, pero es a través de la simulacion del
error que entendemos las implicaciones sociales y culturales de nuestra relacién
con la informacion y la tecnologia.

Esto puede explicarse de la siguiente forma: Durante la revoluciéon
industrial, las maquinas permitieron procesos de produccién mas homogéneos y
normalizados. Sin embargo, el control del proceso dependia en gran medida del
correcto funcionamiento de las maquinas, que a su vez, dependian del correcto
funcionamiento interno entre sus componentes. Las maquinas analdgicas estdn

%7 Esta idea serd desarrollada mas adelante dentro de “Ruido, interferencia y principio de transmision”.
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sujetas al deterioro de estos componentes y cuando esto ocurre, la maquina podra
continuar realizando la tarea pero no de la manera mds eficiente. De la misma
forma, al momento de transmitir informacién digital, los datos deber ser enviados
y recibidos a través de medios analogos como cables, antenas o decodificadores,
todos medios analogos sujetos a la interferencia o a la resistencia eléctrica; el
transito a través de estos medios generan perdida de datos, lo que en suma, causa
los errores de lectura o visualizacién que caracterizan al arte Glitch.

Por esta razén podria decirse que el Glitch es de naturaleza analdgica y que
las practicas artisticas alrededor de él son una especia de simulacion de lo erréneo
dentro de los medio digitales. Sin embargo, esto no ofrece nada nuevo a nuestro
analisis. En mi opiniodn, la relevancia de las practicas del Arte Glitch no esta en el
creacién imagenes estéticamente disruptivas y psicodélicas que se oponen a la
apariencia llana de los entornos digitales, la verdadera importancia del Glitch esta
en que, a través de la simulacion, se nos hace evidente la fragilidad de la
informacién con la que operan la tecnologia actual; al forzar la operacién de un
sistema, o un banco de datos, o modificar protocolos de manera arbitraria, no solo
estamos asumiendo un posicion politica respecto al poder que tiene el uso de la
informacién en nuestra cultura, sino que también estamos atacando el
conocimiento cientifico que subyace en la tecnologia.

llustracion 13. Brenna Murphy (2012)

De esta manera, si la simulacion le ha permitido al artista digital crear una
estética, una manera heterodoxa de crear, pues bien podria hacer el disefiador en
apropiarse de algunas de estas técnicas. De acuerdo a una de las definiciones
ofrecidas al comienzo de este trabajo, el proyecto es un estado de en el que se
simula, cuantas veces sea necesario, la idea planeada con el fin de reducir el riesgo;
por tal motivo, sila simulacién usada de una manera positiva dentro del proyecto
restringe la creatividad del disefiador, pus bien valdria la pena reformular los
métodos que controlan dicha simulacién, forzarlos, destruirlos y reconstruirlos de
tal forma que sean estructuras divergentes que multipliquen las opciones de quien
disefia. Rosa Menkman, en uno de sus puntos de su manifiesto Glitch, anota:
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“Employ bends and breaks as a metaphor for différence. Use the glitch as
an exoskeleton for progress. Find catharsis in disintegration, ruptures and
cracks; manipulate, bend and break any medium towards the point where

it becomes something new; create glitch art”.®

De la misma forma, los disefiadores deberian tomar los métodos por lo que
son: simples artefactos cognitivos creados para especular sobre el proceso
creativo. El método deberia estar al servicio de la creatividad y no subordinarla;
el disefiador no puede excluir su propia intuicidon de su proceso creativo.

“This ‘new’ form of ‘conservative glitch art’ or ‘hot glitch art’ focuses more
on design and end products than on the procedural and political breaking
of flows. There is an obvious critique: to design a glitch means to
domesticate it. When the glitch becomes domesticated, controlled by a
tool, or technology (a human craft), it has lost its enchantment and has
become pre- dictable. It is no longer a break from a flow within a
technology, or a method to open up the political discourse, but instead a
form of cultivation™.

Esto no quiere decir que sea necesario optar por el error sobre lo obvio, pero
tal vez lo mds racional ahora sea errar, equivocarnos deliberadamente y mostrar
las posibilidades a través de soluciones de diseflo aparentemente absurdas e
incorrectas. Tal vez a través de ellas podamos redefinir nuestra relacion con los
objetos, o la discordancia entre la funcionalidad limitada que definimos para ellos
y lo que en realidad acontece durante su uso.

Larealidad es andloga yllena de accidentalidad e imprevistos; de nada sirve
continuar desarrollando productos en una entorno controlado y alejado del
contexto real. La naturaleza intuitiva y singular del proceso creativo se asemeja
mads a la realidad que envuelve a los objetos que las abstracciones que representan
los métodos de la creatividad.

Otl Aicher consideraba que el proceso creativo era completamente
analdgico pues estaba mediado por los sentidos, asi mismo, creia que la forma en
la que este se desarrollaba a través del pensamiento visual no podia ser
diseccionado y dividido en un proceso mental y otro de representacion de dicho
proceso mental; en consecuencia, consideraba los métodos como digitalizaciones,
modelos abstractos e ideales del proceso mental del ser humano. De esta forma, y
entendiendo que el error es de naturaleza analdgica, ;por qué oponerse a dicha
naturaleza del proceso creativo? en lo erratico e impredecible estd lo que nos
diferencia de las maquinas.

8 A diferencia de todas las demds citas del texto, algunas de las incluidas en este capitulo no fueron traducidas
debido a que fueron tomadas del “Glitch Art Manifest” de Rosa Menkman y el cardcter poético y contestatario del
mismo se diluye una vez se intenta hacer traducir al Espafiol.

% Menkman, Rosa. «Glitch Studies Manifesto». Disponible en http://rosa-menkman.blogspot.com.es/
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14.2. Deus Ex Machina: “Technological Progress Is an lll-Fated
Dogma”

Laidea dela perfecciéon mecanica ha estado presente desde la edad media.
La tecnologia, incluso los pequefios avances técnicos, ha permitido que los seres
humanos realicen tareas de forma mecdnica y exacta sin las vicisitudes del cuerpo
humano. La Maquina Perfecta era la fiel representacion de la mecanica celeste que
el dogma cristiano promulgaba en la época y se oponia ala idea dela corporalidad
humana, erratica, débil y propensa al pecado. Esta utopia de una maquina sin
errores se soportaba un argumento bajo el cual el orden divino solo se veia
alterado por la intervencién humana; lo artefactos tecnolégicos comenzaron a ser
vistos de restablecer y mantener el orden divino pues las maquinas no actuaban
de manera errética.

Junto con el desarrollo tecnoldgico, los individuos responsables de su
avance comenzaron a ser parte de un grupo diferenciado cuya genialidad solo
podia explicarse a través de los dones divinos; al igual que el artista, el hombre de
ciencia era un receptaculo a través del cual se manifestaba la perfeccién de dios.
Poco a poco, la ciencia se convirtié en una élite privilegiada que replicaria esta idea
de un “mecanismo perfecto” en el mundo natural a través de la busqueda de leyes
absolutas que describen el orden y funcionamiento de la realidad. El
establecimiento de estas leyes exige la exclusion de sucesos y fendmenos aleatorios
pues estos no estan en concordancia con el orden natural de las cosas. La explosion
de la actividad industrial termind por establecer la tecnologia, y el conocimiento
cientifico detrds de ella, en el centro mismo del progreso. Con el transcurrir del
tiempo los aparatos se hicieron cada vez mas complejos, y en esa complejidad, la
tecnologia comenzd a ser una especie de conocimiento oculto que se escondia bajo
la superficie de los objetos, lejos del alcance de los usuarios.

La automatizacién hizo a las maquinas ain mds auténomas y relegé a la
humanidad a la contemplacién tecnolégica: Observar y no tocar, usar sin
interferir. Los productos se transformaron en cajas negra que ejecutaban una
funcion sin revelar como lo hacian; encendemos un artefacto y esperamos que la
perfeccién de esa mecanica se manifieste, sin entender que aquel orden esta sujeto
a los mismos fendmenos y accidentes que la realidad misma que buscaban excluir
en la edad media.

Entonces ;porque interferir con la aparente normalidad del
funcionamiento tecnolégico?, ;Para qué interponernos en la eficiencia de la
funcionalidad técnica de los objetos diarios si podemos reemplazarlos facilmente ?
La respuesta que las practicas Glitch ofrecen parece apuntar a las disposiciones
politicas que la tecnologia y el conocimiento cientifico tienen dentro de nuestra
cultura.

El usuario no puede estar a merced de la funcionalidad de los objetos, no
puede ser simplemente eso, un usuario. Nuestra interacciéon con los objetos no
puede limitarse a la contemplacion del despliegue mecénico e informatico, solo
para encontrarse indefenso y sorprendido cuando la anarquia de sus componentes
se haga visible.

Tomar una posicion critica respecto a la “utilidad” de nuestros objetos es
tanto como dudar del conocimiento cientifico que la respalda. Técnicas como el

85



Circuitbending *° reintegran a la tecnologia a su lugar original, al servicio del
hombre. Al distorsionar el funcionamiento de los aparatos, forzar su ruptura y
propiciar un funcionamiento incorrecto, estamos haciendo evidente la fragilidad
que se oculta detras de sus coraza plasticas.

El Glitch ofrece una emancipaciéon momentanea del usuario, es una
oposicion activa frente a la caja negra que envuelve al mecanismo, al dato y al
conocimiento cientifico que los gobierna. Es un rechazo frente al caracter
especializado y elitista de las ciencias, la mal-funcién es la evidencia de su
incapacidad de construir leyes absolutas. El Glitch permite mirar dentro del orden
aparente de la informacion digital y darnos cuenta que su fragilidad es similar la
nuestra; al romper con la tension superficial que cubre la realidad digital, estamos
rompiendo también con el orden lineal de un progreso ininterrumpido.

La idea de un progreso tecnoldgico sin pausa es tan sélida como lo es el
cédigo que sustenta el funcionamiento de sus aparatos. Interferir con el
funcionamiento de estos objetos es un intento por conferir un aspecto mas
humano al desarrollo tecnolégico, un progreso tecnologico que no necesita del
hombre y que solo se ve obstaculizado por el ruido de su humanidad. Como lo
expresa Menkman, “El Arte Gltich es, con frecuencia, sobre recolocar la
membrana de lo normal, es crear un nuevo protocolo luego de romper el anterior.
El Glitch Perfecto muestra como la destruccién puede convertirse en la creacion
de algo completamente original”.**

Deus ex Machina, Deus ex Methodus; el conocimiento cientifico que
subyacen en la técnica se pone en entredicho cada vez que un error salta a la vista
en nuestra vida diaria. Por qué limitar la interaccién con los objetos a un rango de
operaciones correctas o permitidas si es en el uso errdtico y aleatorio donde
encontramos las posibilidades nuevas de creacién. Tal vez el diseiador deberia
desterrar momentaneamente de sus métodos el mismo orden “divino” que estd
presente en las méquinas. El disefiador es una caja negra, el ordenador es una caja
negra al igual que nuestros objetos; es necesario abrir dicha caja, alterar su
funcionamiento, reconfigurar los métodos de disefio, destruirlos si es necesario y
de sus restos construir algo nuevo afuera de ella.

La perspectiva cientifica presente en los métodos es la misma que impide al
usuario interferir con el funcionamiento aparentemente perfecto de los objetos,
que convierte al disefilador en un usuario mas de los métodos, de su propia
creatividad; ver sin tocar, usar sin interferir. Las practicas Glitch ofrecen otra
posibilidad creativa al disefio, esta es la oposicidon a un conocimiento
cientificamente orientado, de caracter objetivo y especializado. Los artistas Glitch
se caracterizan por un conocimiento verndculo, generado intuitivamente en la
préctica, mediante un proceso lento de regulacion y refinamiento de sus técnicas;
de la misma forma el diseiador debe desarrollar procesos creativos singulares y
propios, que a través de la exploracion le permitan encontrar la naturaleza propia
de su creatividad. Rosa Menkman lo resume de la siguiente manera, aplicable a
cualquier numero de campos del conocimiento: “Employ bends and breaks as a
metaphor for différance. Use the glitch as an exoskeleton for progress. Find
catharsis in disintegration, ruptures and cracks; manipulate, bend and break any
medium towards the point where it becomes something new; create glitch art”.*>

% Recableado y reconfiguracion de los circuitos de un aparato electrénico para forzar su malfuncion
! Menkman, Rosa. «The Glitch Moment(um)». Network Notebook Series. 2006-2011
> Menkman, Rosa. «Glitch Studies Manifesto». Disponible en http://rosa-menkman.blogspot.com.es/



14.3. Transmision «impoluta», ruido e interferencia.

La frase con la que Rosa Menkman comienza su Manifiesto Glitch, es la
siguiente: “La dominante y continua busqueda por un canal sin “ruido” ha sido —
y siempre sera- nada mas que un dogma reprochable y condenado al fracaso”.
De esta manera, la autora establece desde el comienzo uno de los pilares teoricos
de las practicas Glitch; este es, el principio de transmision de la informacion a
partir del cual se puede explicar el error como una pérdida de la informacién
durante la transmision, ya sea por interferencia o ruido.

Este principio de la informacion, tal como explica la autora en otro de sus
textos®* se basa en la teoria de la comunicacién desarrollada por Claude Shannon
mientras trabajaba Bell Telephone Laboratories durante la segunda guerra
mundial. Shannon desarrollé un modelo lineal de transmision de la informacion,
que consiste en cinco etapas sucesivas, como se puede ver en la siguiente imagen:

, RECIEVED
SIGNAL sigNaL

Information
Source

Reciever Destination

Noise
Source

flustracion 14. Modelo de Transmision de la Informacion de Shannon

Este modelo explicaba en modelos matematicos, el factor de amplificacién
necesario de la sefial que compensara la perdida de esta debido a factores como la
resistencia eléctrica , la estdtica o la interferencia con otras senales. Esta perdida
de la sefal, o la informacioén, fue denominada por Shannon como “ruido”, cuyo
enfoque, orientado a la transmisién entre maquinas y no entre seres humanos,
permitia analizar este “Ruido” en términos estrictamente matematicos, al excluir
al lado de la interferencia factores como la cultura, la lingtiistica u otros factores
como la interpretacion y el sentido del lenguaje. Esto hizo su a su modelo
conseiderablemente abstracto, a la vez que abria posibilidades para teorizar desde
el ruido a partir de cualquier tipo de comunicacion®.

Este concepto fue tratado en la seccion del “error simulado” al afirmar que
el error realmente ocurre durante el cambio de un medio analdgico a uno digital,
es decir, durante el transito de los datos a través de cables, antenas,
decodificadores, y pantallas. Esta idea de “ruido” ha cobrado un sentido positivo
dentro del arte glicth, no solo como el principio de muchas de sus practicas, sino
también la forma en la que la obra o la imagen se relacionan con el artiste y el

% Tbid. Pp 6
% Menkman, Rosa. «The Glitch Moment(um )». Network Notebook Series. 2006-2011
% Ibid. Pp. 13



individuo. Para tedricos como Menkman, el “ruido” es el principio fundamental
de la simulacién del glitch; ya sea mediante la edicién del c6digo o la reconexién
de aparatos eléctricos, la simulacion consiste en interferir voluntariamente ne la
codificacié o funcionamiento definida por defecto.

Asi mismo, la estética disruptiva de sus imagenes interpone un “ruido”
entre la la obra y el receptor del mensaje. El aturdimiento, la aversién o la sopresa
son el dispositivo que el arte glitch despliega para desviar la mirada de lo evidente
y hacernos enfocar en lo importante: No existe tal cosa como un mecanismo
perfecto, menos aun, un mensaje incorruptible o inalterado; el gltich interfiere
con los usuarios, no busca interactuar con ellos.

Ahora bien, la amplitu del modelo propuesto por Shannos puede
observarse de dos maneras dentro del contexto del disefio; ambas opuestas y
relacionadas a partir del concepto de “Caja negra” que desarrollé en ala primera
parte.

La primera de estas formas es el proceso creativo que podria explicarse
como un flujo de informacién a través de las diferentes etapas del método de
disefio. Todo el sistema puede inscribirse dentro de una caja negra, y la
informacién que entra a esta caja debe permanecer tan estable e inalterada como
sea posible a lo large de todas las etapas de disefio; esta infrormacién esta
compuesta por los requirmientos funcionales del producto, de mercaado, entre
otros. Es importante que la informacién que entra a este sistema sea igual a la que
sale de e; para tal motivo, el sistema (Método de Disefno) estd disenador de tal
forma que excluye o limita cualquier elemento que genere “ruido” e interferencia,
sean estos, la intuicién o elementos propios de su subjetividad como las
experiencias anteriores o ideas pre-concebidas sobre el producto.

La segunda de estas formas ocurre del lado opuesto, del lado del proceso
creativo del disefiador. Si el método funciona como un modelo que restringe la
interferencia de la intuicién para mantener en terminos objetivos el desarrollo del
proyecto, pues entonces, respecto al proceso creativo de cada disefiador, podria
decirse que el miietodo funciona como un flujo de informacién que interfiere con
la intuicién de cada disefiador hasta anularla.

Tal como lo expresa Menkman en su manifiesto glitch, y retomando
algunas lineas iniciales:

“La dominante y continua buisqueda por un canal sin “ruido” ha sido -y
siempre serd- nada mas que un dogma reprochable y condenado al
fracaso. Reconocer que aunque la constante busqueda por la
transparencia total trae consigo nuevos y ‘mejores’ medios, cada una de
estas técnicas mejoradas siempre poseera su propia huella inherente de
imperfeccion”.*

La reflexion es simple. La efectividad de los métodos radica en la capacidad
de exteriorizar el proceso creativo mediante un lenguaje objetivo y explicito que
facilita su control y administracion dentro de un proceso productivo. Asi también,

% «texto original: The dominant, continuing search for a noiseless channel has been — and will always be — no
more than a regrettable, ill-fated dogma. Acknowledge that although the constant search for complete transparency
brings newer, ‘better’ media, every one of these improved techniques will always possess their own in- herent
fingerprints of imperfection» Menkman, Rosa. «The Glitch Moment(um)». Network Notebook Series. 2006-2011
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la mejor forma de garantizar la regularidad de dicho proceso es minimizando la
interferencia de cualquier fuente posible de errores. Esta mediaciéon entre la
naturaleza subjetiva del proceso creativo y la naturaleza objetiva del proceso
objetivo es la gran utilidad de los métodos de disefio, pero para lograrlo, debe
restringir las fuentes de informacién no compatible con el proceso, es decir,
informacién y toma de decisiones a partir de criterios subjetivos o intuitivos.

Cultura, Economia,
Intuicion, Aleatoriedad

interferencia, Ruido,
Glitch

llustracion 15. interferencia en el Proceso Creativo vs Interferencia y Ruido
en la transmision de la informacion

Esto nos lleva a la reflexién final sobre este punto: ;Es necesario continuar
buscando métodos més efectivos y homogéneos, que instrumentalicen el proceso
creativo dentro de los procesos creativos, aun cuando el ejercicio del disefio se
aleja cada vez menos de los procesos productivos? La busqueda por un “canal”
libre de interferencia es una utopia, al igual que la busqueda por la homogeneidad
en un mendo fisico; no existe la transmisidn libre de interferencia, menos un
método de disefio libre de intuiciéon. “There is no such thing as a noise free
media”™’

%7 Menkman, Rosa. «The Glitch Moment(um)». Network Notebook Series. 2006-2011
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14.4. Codec_ Metalenguaje.exe

En la primera parte del trabajo, al referir algunas caracteristicas de la
morfologia de los métodos de diseflo, analicé un aspecto de la relaciéon con el
proceso creativo mediante el concepto de Metalenguaje. Respecto a esto conclui
que, a falta de un lenguaje propio, las metodologias eran el lenguaje mediante el
cual el proceso creativo era expresado en términos légicos y objetivos, razén por
la cual, el disefiador no solo estaba condicionado por los limites de ese lenguaje,
sino también por su morfologia, que establecia los usos permitidos e incorrectos
del mismo. Ahora bien, retomando la definiciéon sencilla de un Metalenguaje
desarrollada por Bertrand Rusell, de acuerdo a la cual "cada lenguaje tiene una
estructura propia respecto a la cual nada puede enunciarse en el propio lenguaje;
pero puede haber otro lenguaje que trate de la estructura del primer lenguaje, no
habiendo limites en esta jerarquia de lenguajes™”, es posible analizar también el
concepto del metalenguaje dentro del arte Glitch y el Disefio Metodologico.

Al igual que las metodologias tratan sobre la estructura del proceso creativo
de cada diseniador, el cual él mismo es incapaz de expresar, de la misma manera el
cédigo —o Metadata, como también es conocido- es la forma en la que es posible
tratar la estructura de la estética Glitch. Las imagenes disruptivas, coloridas,
amorfas y desconfiguradas de la estética Glitch establecen un lenguaje visual
caracteristico de este tipo de practicas, sin embargo, como lo expliqué un par de
paginas atrds, el Glitch utiliza el asombro y la disrupcién para desviar la atencion
de lo evidente hacia lo realmente importante: la fragilidad de los datos y la
tecnologia. Esta idea explicarse mediante el c6digo como el metalenguaje de la
narrativa visual del arte Glitch.

Durante el desarrollo de este trabajo pude realizar en forma paralela un
curso manipulacién de cddigo en imagen y video en el Centre de de Produccio,
Recerca y Arts Visuals HANGAR. Esto me permitié entender mejor la forma en
la que el cédigo (o cddec), como lenguaje que articula la informacién digital,
puede alterarse y forzarse de manera deliberada para aumentar las posibilidades
creativas de un proceso. Algunas de las técnicas aprendidas durante este curso
seran explicadas a continuacién, con algunos ejemplos adicionales.

14.4.1. Databending.

El databending es un proceso derivado del circuitbending en el cual se toma
tecnologia en desuso como juguetes o pequefios electrodomésticos para ocasionar
cortocircuitos voluntarios en sus tarjetas electronicas y alterar su funcionamiento
original. A diferencia del Circuitbending, el databending logra las alteraciones a
través de la manipulacién del codigo de los archivos digitales (Imagen, video,
sonido) mediante editores de texto o hexadecimales que permiten eliminar,
reemplazar o cambiar porciones del co6digo original. Estas modificaciones suelen
ocasionar resultados imprevisibles, de alli la percepcion del arte Glitch como
una préctica de experimentacion “Aleatoria.

Los editores de este tipo se basan en lenguaje hexadecimal, que emplea 16
simbolos para tratar la informacién (1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F,10). Estos
valores hexadecimales se agrupan en dos grupos de 8 bytes y un grupo de
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caracteres ASCII (los 16 nombrados anteriormente). Este codigo hexadecimal es
una forma abreviada del lenguaje binario de tal forma que (a) puedan
diferenciarse un grupo de 8 bytes de otro, lo que en su formato original seria casi
imposible; y (b) hacer mas efectivas y visibles las modificaciones al alterar
porciones mas grandes del cddigo. Estos editores —generalmente, de licencia libre
permiten también identificar caracteres o grupos de caracteres e intercambiarlos
rdpidamente. La unica restriccién de esta técnica Glitch es evitar modificar el
Header y Footer del coédigo, los cuales, para decirlo en términos simples,
contienen la informacién respecto al tipo de formato que es el archivo (JPEG,
TIFF, NPG, GIF, entre otros) de tal forma que el los software puedan continuar
identificindole. La manipulacion del cédec a través de esta técnica es
relativamente sencilla e intuitiva y estd condicionada completamente por la
experiencia que poco a poco se va aacumulado mediante el ensayo y el error; poco
a poco, y aun cuando el databending puede conducirse de una manera muy
sistemdtica, las imagines resultantes comienzan a presentar aspectos comunes.
Este desarrollo paulatino de un arquetipo, es expresado por Menkman de la
siguiente manera: “However, I have also noticed that over time some of my own
glitches have developed into personal archetypes; I feel that they have become
ideal examples or models of my work”. Con el paso de los errores, comenzamos a
implementar modificaciones y caminos antes recorridos que generan

Otro tipo de databending es el Noising o Sonificacién. Mediante esta
técnica es posible importar datos en bruto de tal manera que un software de audio
admita datos de una naturaleza distinta. De esta manera, el c6digo original de una
imagen puede ser alterada a través de un programa de edicién de sonido. Este es
uno de los métodos mas interesantes debido a que plantea la idea de un codigo
absoluto que depende no solo del formato, sino del dispositivo a través del cual se
visualiza. Al abrir el cddigo de una imagen dentro de un software de edicién de
sonido, su estructura se puede modificar afiadiendo los efectos normalmente en
usados para audio.

llustracion 16. Proyecto persona. La imagen se generd a través de copiar y pegar varias partes del
codigo sobre si mismo.
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Ilustracion I7. Proyecto personal. La imagen se logré modificando
solo caracteres numéricos por otro valor

14.4.2. «Reinterpretation».

La ultima de las técnicas usadas en el databending es Reinterpretacion, la
cual consiste en la modificacién sencilla de la extensién en el nombre de un
archivo. De esta forma, un archive cuyo nombre era Bloop.jpg, es alterado al
cambiar la extension de su formato a Bloop.tiff; esta modificacion simple suele ser
mas efectiva luego de un proceso de databending mas agresivo a través de las
técnicas anteriormente explicadas.

14.4.3. Datamosh.

Datamosh es un tipo de databending utilizado en la alteracién de archivos
de video. El datamoshing se basa en una distorsion generada por la falta de
informacién para reconstruir la imagen. Esto se consigue gracias a la estructura
GOP (Group of Pictures) en la que se basan algunos cddec. En palabras sencillas,
el datamoshing altera un tipo especifico de datos que son los que establecen en
que momento debe haber un cambio de cuadro, razén por la cual, este tipo de
técnicas genera una especie de cuadros superpuestos y distorsionados dentro de
los archivos audiovisuales.
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llustracion 18. Datamosh. Machu (2012)

14.5. Aleatoriedad.

Al revisar la literatura relevante sobre las practicas y técnicas del are Glitch
se encuentra —con una frecuencia inusual— que los autores o artistas se refieren
a los resultado de su trabajo mediante el término «Aleatorio». Al igual que la
«creatividad» y la «innovacién« van de la mano dentro del imaginario popular, el
arte Glitch ha construido un discurso donde la Aleatoriedad se ubica de manera
transversal a sus practicas y resultados. Esto, a primera vista, sugiere la idea de un
campo tedrico cadtico, erratico y casi anarquico donde el unico propdsito es la
experimentacion y la provocacién tecnolégica. Esto es un poco ajeno ala realidad
pues, como pretendo explicar a continuacion, son muy pocas las cosas realmente
aleatorias en el mundo y por tanto, el Glitch es mas una provocacion sistematica
de una aleatoriedad aparente.

Tradicionalmente, la aleatoriedad ha sido estudiada desde el campo de la
estadistica como parte de la teoria cladsica probabilistica. De acuerdo a ella, la
probabilidad de ocurrencia de un suceso puede medirse como la proporcién del
numero de casos favorables respectos al nimero finito de casos posibles, siempre
y cuando, las condiciones de este suceso sean exactamente iguales en todos los
casos. Un resultado aleatorio es aquel que se desvia de la distribuciéon normal
estandar de conjunto total de resultados; esta desviacion se atribuye a eventos
aparentemente impredecibles. Otro tipo de enfoque menos ortodoxo es el enfoque
subjetivista de la aleatoriedad. Segun este, «la probabilidad es un grado de
creencia personal, un nivel de conviccion acerca de una afirmacién determinada,
un juicio personal acerca de un fenémeno que es impredecible»”. De esta forma,
la aleatoriedad podria definirse también como la creencia personal, basada en
observaciones empiricas y experiencias pasadas, de que algo improbable e

» Barragués Fuentes, José Ignacio y Guisasola Aranzabal, Jenaro . «La introduccion de los conceptos relativos al azar

y la probabilidad en libros de texto universitarios».

Aplicada

Universidad del Pais Vasco. Departamento de Matematica
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impredecible puede acontecer; la decision sobre si consideramos que un evento es
aleatorio, depende de nuestro conocimiento sobre el mismo.

llustracion 19. Pseudo-Aleatoriedad. En la imagen se puede ver que algunas secciones
guardan coherencia entre si.

Vemos entonces que la aleatoriedad ha sido un concepto que se ha
desarrollado como una oposicion a una normalidad probabilistica, ubicandola en
el terreno de los impredecible, azaroso o improbable. Estas caracteristicas suelen
encontrarse también dentro de algunos de los textos referentes al Glitch. A
menudo es dificil separar lo que es aleatorio, del azar; muchos fenémenos
aleatorios pueden exhibir caracteristicas organizadas a algunos niveles, tal es el
caso de la frecuencia con la que ocurren dichos eventos, estableciendo asi cierta
probabilidad de aleatoriedad. Por esta razon se habla de que pocos fendmenos son
realmente aleatorios; el hecho de que desconozcamos las condiciones en que
ocurren, o seamos incapaces de reproducirlas, no significa que existan eventos
impredecible, tan solo ignoramos las leyes que los gobiernan. El matematico
francés, Henri Poincaré, define de esta manera la aleatoriedad a partir del azar:

«Una causa muy pequeifia, que escapa a nuestro control, produce un efecto
considerable que podemos y que decimos entonces se debe al azar. Si
pudiéramos conocer las leyes de la naturaleza y la situacién del universo
en un instante inicial, deberiamos ser capaces de predecir exactamente la
situaciéon de ese mismo universo en un instante posterior».

Vemos entonces la razén por la que el arte Glitch en realidad es una
simulacién de lo aleatorio, pues cada uno de los resultado que un artista puede
obtener alterar el cddigo de una imagen, son en realidad modificaciones en un
algoritmo totalmente deterministico como lo es el cddigo. De acuerdo a esto,
podria decirse que el arte Glitch es en realidad Pseudo-Aleatorio ya que, aunque
los resultados de sus técnicas no muestran ningtn patrén o regularidad aparente
desde un punto de vista estadistico, son generadas  por
un algoritmo completamente determinista en el que las mismas condiciones
iniciales producen siempre el mismo resultado. Tal como lo expresa Jonas
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Downey: «el nombre ‘Arte Glitch’ es, en si mismo, un nombre equivocado.
Muchas piezas son mds intencionales que aleatorias».'®

llustracion 20. Pseudo-Aleatoriedad. Algunas imagenes evidencian ciertos patrones a
niveles de organizacion menor.

Pero Entonces, ;Si lo realmente aleatorio es dificil de encontrar, que es lo
intuitivo e impredecible de las practicas del arte Gltich? Respecto a este tema, la
aleatoriedad podria encontrarse, mds alla de las imagenes impredecibles, en la
forma en la que la gran mayoria procesa los datos pues, aunque la misma
modificacién dentro del cédigo siempre dara el mismo resultado, es casi imposible
que un individuo sepa que parte del codigo modificar paralograr una determinada
imagen. Al final, el arte Glitch no es esencialmente impredecible o aleatorio; es
una busqueda intuitiva de cierta apariencia estética que pone al descubierto la
fragilidad de nuestra informacién. Tal vez, lo tnico aleatorio en ¢él seria el
contenido semdntico que el espectador encuentra en las imagenes que le son
presentadas, pero este fendmeno, sin excepcion, es inherente a todas las practicas
del arte.

Ahora la pregunta necesaria es que aspecto de como esta aleatoriedad
puede hacerse tomarse para enriquecer el analisis previo de los métodos de disefio.
La primera idea que me surge es ;como desde un lenguaje, muchos mas
determinista, casi algoritmico, que el lenguaje cientifico de los métodos de disefio,
puede lograr resultados aparentemente aleatorios en un proceso creativo? La
respuesta podria estar en que las practicas Glitch no estan mediados por un
proceso industrial, razén por la cual los criterios de valoraciéon de los resultados
son diferentes a los de un proceso de disefio. Esto refuerza la idea de que los
métodos de disefio restringen el proceso creativo del diseflador para conservar la
compatibilidad de los resultados con las condiciones de un proceso productivo.

La otra forma de analiza esta pregunta es entender que el arte Glitch es mas,
una forma objetiva y sistemdtica de generar resultados divergentes, que una
préctica generadora de aleatoriedades. Esta idea es increiblemente relevante pues
plantea la idea de que a través de un modelo sistematico, como los métodos de
disefio, es posible generar ideas y resultados no necesariamente aleatorios, pero si

' Downey, Jonas. «Gltich Art Dictionary». University of Illinois.Chicago. 2012
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divergentes del resultado esperado; tan solo depende del nivel de maniobrabilidad
y versatilidad que dicho modelo objetivo ofrece al usuario. Tal como lo expresa la
siguiente cita de Vicente Manzano:

«No se intenta imitar el procedimiento real, aleatorio de referencia,
sino simular un comportamiento en el ordenador de tal forma que
la generacién de resultados respete las probabilidades que se
establecen a priori. ;Son imprescindibles las «maquinas» para
generar secuencias aleatorias de nimeros? ;No servimos las
personas? Ya Reichenbach (1949) sefial6 que las personas somos
generadores aleatorios imperfectos. Asi pues, debe recurrirse a un
procedimiento  «objetivo» de generaciéon de ndmeros
aleatorios»'”".

Esta linea seria uno de los caminos a seguir en una investigacion futura en
la que puedan desarrollar métodos de disefio a partir de ese concepto pues, si los
seres humanos somos por definiciéon fuentes continuas de aleatoriedad, bien
podria tomarse como un aspecto a integrar dentro de los métodos y practicas del
disefio; el reto, en realidad, es identificar el lugar donde se genera esa aleatoriedad
inherente a nuestra especie.

Por dltimo, es necesario plantearse la idea de Pseudo-Aleatoriedad que
antes presenté pues, tal como lo anoté unos parrafos atras, la gran mayoria de
fendmenos aleatorios presentan cierto grado de regularidad a algunos niveles,
motivo por el cual también es valido preguntarse por este concepto dentro del
disefio metodolégico. De esta manera, como conclui en la primera parte, la
efectividad de los métodos de disefo radica en su capacidad de excluir le proceso
singular y subjetivo de un diseflador, de tal forma que ese proceso mental,
subjetivo, intuitivo y aleatorio por naturaleza, no influya dentro del analisis del
problema yla toma de decisiones sobre este puedan hacerse en términos objetivos.
Sin embargo, a partir de esta idea de pseudo-Aleatoriedad es posible decir que,
aquello que los métodos de diseflo agrupan bajo la idea de aleatoriedad y que
responde a criterios completamente subjetivos, no es necesariamente aleatorio y
por el contrario presenta cierta regularidad dentro del proceso creativo. Tal como
lo afirmé al comienzo de esta seccidn, el hecho de que ignoremos las condiciones
bajo las cuales puede ocurrir un evento aleatorio no lo hace impredecible; de la
misma forma en que los métodos de disefio no representan un modelo absoluto
que explica como acontece un evento aparentemente aleatorio, como lo es la
creatividad de cada diseniador. «Si consideramos desordenado lo que escapa a
nuestro intelecto, el concepto de orden aparece como directamente proporcional
al de inteligibilidad. Cuando mas ignorantes seamos respecto a una determinada
situacién, mds cadtica o desordenada nos parecera»'”

101 | |uis Eloi Puig, al citar a Vicente Manzano en Alear: Arte procesual aleatorio. El texto original de manzano «La
generacion aleatoria de nimeros por ordenador» (1995). Disponible en
www.pdipas.us.es/v/vmanzano/textos/material/generacionaleatoria.pdf

102 | |yis Eloi Puig, al citar a Dina Roismanen en Alear: Arte procesual aleatorio. El texto original se encuentra en
«una realidad del orden» Mecad Electronic Journal. www.mecad,org/e-journal/archivo/numero4/art.htm
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15. Casos de estudio

Desde la concepcion inicial de este trabajo estaba planteado asumir una
perspectiva desde el disefio metodoldgico para desarrollar la tematica propuesta.
De acuerdo a esto, la segunda parte del trabajo buscaba mostrar un analisis
alternativo que reforzara la hipotesis central de tal forma que, sin caer en estudio
profundo del arte Glitch, pudieran compararse aspectos comunes entre este tipo
de practicas artisticas y el disefio metodolégico.

Sin embargo, soy consciente de que las ideas desarrolladas en la segunda
parte pueden no ser mds que palabras, un intento por tomar conceptos del arte
para compararlos con algunos de la contraparte del disefio. Con frecuencia se
suele evitar hacer este tipo de analisis entre arte y disefio pues, aunque un concepto
puede ser comun a ambos, la valoracion de este es diferente debido a que se
inscribe en instituciones y categorias de creacion de distinta naturaleza.

Es por esta razén que pensé necesario tratar algunos ejemplos que hicieran
tangible las ideas construidas en la segunda parte del trabajo. Aunque la tarea no
fue facil, pues, tal como lo sefialaré mas adelante, los trabajos seleccionados se
ubican en un lugar limitrofe entre arte y diseflo. Los ejemplos seleccionados
muestran como la aleatoriedad puede tomar parte dentro del proceso creativo y el
resultado.

15.1. Hella Jongerius Yy el diseiio imperfecto

Hella Jongerius (Meern, Utrecht, 1963) es una disefadora industrial
holandesa cuyo trabajo ronda los territorios del disefio textil, mobiliario y
cerdmica. Realiz6 sus estudios en la Eindhoven Design Academy, y obtuvo gran
reconocimiento poco tiempo después de graduarse debido a que una serie de
trabajos suyos comenzaron a ser producidos por el colectivo de disefio conceptual
Droog Design. Ha trabajado con grandes marcas como Vitra, Maharam, Royal
Tichelaar Makkum, Artek y Nymphenburg, y su trabajo es parte de las colecciones
permanetes del MoOMA New York, del Museum Boijmans Van Beuningen en
Rotterdam, el Stedelijk Museum en Amsterdam, y el Design Museum en Londres,
entre otros. Su trabajo es una continua pugna entre lo tradicional y lo
contemporaneo, combinando la tecnologia de punta y técnicas artesanales de
fabricaciéon. Como describe en su sitio web, Jongerius estd «fascinada con el valor
de las desviaciones de la perfeccidn, los errores, el cardcter individual que los
productos pueden asumir»'®. El éxito de la gran mayoria de sus trabajos se
encuentra en la capacidad de conferir este «caracter individual» a través de la
inclusion de elementos artesanales dentro del proceso de produccién industrial.

Jongerius ha dedicado gran parte de su carrera creativa al disefio textil, con
el cual ha podido trabajar con grandes casas de diseflo como Vitra, sin la necesidad
de crear nuevos objetos iconicos. Tal como ella lo describe en una de sus
entrevistas y refiriéndose a el trabajo realizado con Vitra: «If you design a textile

103 http://www.jongeriuslab.com/images/uploads/pdfs/150413 bio _and CV_Hella Jongerius.pdf
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you also don’t have to design a full new piece. If you have a nice fabrication, nice
skins, you also don’t have to design a new object, just the skin can make the new
design; that is also why i find textiles interesting»'®. Para ella, un cambio de
piel pude llevar a que un objeto no sea el mismo. Los cambios de patrén, textura y
colores cobran gran importancia en su forma de disefiar, pues dan un nuevo
significado al producto.

Su trabajo, partiendo de dos campos histéricamente artesanales, trata de
encontrar oportunidades de creacién en la interacciéon entre lo analdgico y
productivamente imperfecto del trabajo artesanal y la versatilidad y
homogeneidad de la tecnologia de los procesos industriales. De sus trabajos mds
relevantes tomaré dos ejemplos sobre los cuales desarrollaré mi punto de vista
posteriormente.

El primero de los ejemplos es un set de utensilios de mesa que nacié a partir
de la colaboracién de Jongerius con la Royal Tichelaar Makkum, una compaiiia
de ceramica holandesa activa desde 1890. Este conjunto de piezas de porcelana
lacada es de caracter industrial, y sin embargo, cada pieza es diferenciable de sus
pares por los pequefios errores generados dentro del proceso de produccion
industrial mediante la alteracién de los parametros normales del mismo.

llustracion 21. B-Set, 1993. Hella Jongerius

Este conjunto de vasos y platos, llamado B-Set, data de 1993 y muestra
como a partir de un proceso de producciéon completamente industrializado es
posible conferir individualidad a objetos que por definicién son homogéneos e
idénticos. El proceso con el cual logran estas «individualidade» se logra a partir
del primer proceso de quemado de la arcilla, donde el uso de una temperatura
«anormalmente» alta, genera una contraccion rapida, irregular y dispareja que es

104Entrevista completa disponible en https://www.youtube.com/watch?v=qROeUj 3AEE
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singular en cada uno de los elementos, generando una deformacién tinica en cada
juego. Posteriormente, durante el proceso de horneado del lacado, otra
temperatura anormal al proceso regular genera tonalidades disparejas en el
lacado. Al final, ambos procesos generan un set de utensilios que no se
corresponden en color ni forma, razén por la cual es imposible apilarlos de
manera perfecta. Tal como lo describe en el sitio Web de la disefiadora «La vajilla
imperfecta es uno de los primeros disefios donde la individualidad es creada
dentro de la produccion seriada»

Posteriormente, en el afio 2010, con motivo de una exposicion
restrospectiva en el museo Bojimans Van Beuningen sobre su trabajo, Jongerius
elaboré una instalaciéon donde 150 vasijas, de las 300 fabricadas, fueron
organizadas de manera circular siguiendo un patrén de gradacién del color propio
de la disefiadora.
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La instalacion, llamada Misfit 300, se logré nuevamente con la colaboracion
de la artista con la compafiia de cerdmicas Royal Tichelaar Makkum. Cada jarro
tiene un cardcter singular que es constatado con la huella de la artista integrada a
la superficie de la ceramica junto con las imperfecciones con las que habia
experimentado en el B-set y una serie de procesos de coloraciéon que involucraban
pigmentos superpuestos de diferente naturaleza, por lo que era imposible predecir
el color final.

En este caso, a los jarrones se les aplica tres procesos de horneado y cuatro
capas de laca que se ordenan de la siguiente forma: Sobre una laca neutra, se
superponen pigmentos naturales como el cadmio, hierro, selenio, cobre, cobalto
y manganeso (rojo, marrén, amarillo, verde, azul y morado); luego se aplican
etiquetas sintéticas de barnizado mediante transferencia y finalmente, a
temperatura ambiente, se les aplica una laca acrilica. Al final, el resultado es una
serie de impredecible tonalidades que, arregladas en forma circular por la artista,
establecen una secuencia ordenada de color.'”

Ahora bien, aun cuando la artista afirma que su trabajo trata de reconciliar
modelos de produccién histéricamente incompatibles, es posible analizar a través
de estas obras algunos de los conceptos desarrollados en torno al arte Glitch pero
en el contexto del disefo. El primero de ellos es la idea de la variabilidad de un
proceso analdgico, mediante el cual es posible lograr resultados intencionalmente
erréneos, es decir, que no corresponden a los estindares normales de un proceso
de produccién, pero donde esas desviaciones del estandar constituyen el valor
agregado de dicho producto.

El segundo concepto que se puede identificar es la forma en la que se
manifiesta el proyecto en estos ejemplos. Esto se puede explicar de la siguiente
manera: aun cuando la disefiadora ha proyectado un concepto claro delo que debe
ser el objeto final, no existe un rango de valores exactos con los cuales hacer una
valoracion objetiva, razon por la cual, no se establece de antemano que resultado
es normal y cual es erréneo.

Por ultimo, estd la idea de aleatoriedad asociada al resultado de estos
ejercicios. Ya sea porque la apariencia de los objetos resultantes es impredecible o
porque la disefiadora no tenia ninguna idea preconcebida de como debian verse,

105 Es posible conocer todo el proceso a través de https://www.youtube.com/watch?v=tPYmQDUpvoM
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la aleatoriedad parece estar presente a través de todo el proyecto: Desde la ideacion
de los objetos, a través del proceso de produccién y hasta en la forma en la que son
presentados a los usuarios (En el caso de Misfit 300 donde no tenia decidido de
antemano la forma en la que organizaria cada jarrén pues desconocia la tonalidad
final de cada uno de ellos), estos proyectos refuerzan la idea de que la aleatoriedad
es inherente a cualquier proceso de diseflo o proceso productivo, tan solo optamos
por restringirla para mantener el control sobre los resultados. Asi mismo, plantea
una discusién desde la cual los procesos productivos y la aleatoriedad no son
incompatibles, tal como lo demuestra, la aleatoriedad es la forma de escapar de la
homogeneidad de los productos e imprimirles una huella mas humana. Tal como
lo explica en una de sus entrevistas: «<what comes out of an industrial process is
very perfect, anonymous... (...) i don’t believe in that, so i really want to conect
craftsmanship into the industrial process so tha you have some imperfections,
some more human live in a product»'®

Al final, estos ejemplos refuerza la idea planteada en la secciéon de
aleatoriedad en el Arte Gltich, pues como demuestran, a través de los procesos
productivos es posible generar resultados impredecibles, divergente e
increiblemente creativos. En otras palabras, confirman la idea de que es necesario
encontrar métodos o formas objetivas de generar aleatoriedad.

15.2. David Derksen — «Oscilation plates & tiles»

Este disefiador holandés, finalista del Young Design Award del Dutch
Deisgn Awards de 2015, encuentra su inspiracién en la naturaleza, especialmente
los principios y procesos que se encuentran en ella. Esto ha resultado en una fuerte
enfoque en los materiales, como se comportan y como pueden ser construidos. De
acuerdo a Derksen, «producir objetos es jugar con las fuerzas de la naturaleza»'”’.
Su trabajo busca expresar la belleza de los materiales y la forma en la que un objeto
es fabricado. Graduado en 2009 de la Academia de Disefio de Eindhoven y
estudios de postgrado en disefio industrial en TU Delft, es profesor invitado en
la Academia Willem de Kooning y ha trabajado con marcas como Fred Perry y
Hugo Boss.

El proyecto seleccionado fue desarrollado en el 2014 en colaboracién con
Cor Unum, una compaiiia de ceramica fundada y localizada en Holanda, donde
producen piezas ceramicas concebidas por disefiadores, arquitectos y artistas de
reconocimiento internacional. Bajo el nombre de «Oscilation Plates» y
«Oscilation Tiles», el disefiador un juset de platos donde, con la gravedad como
fuerza activa que controla el proceso productivo, la decoracion se llevé a cabo por
medio del movimiento oscilatorio de un péndulo.

106 pisponible en https://www.youtube.com/watch?v=ouxsxcRmFPs
107 http.//davidderksen.nl/?page id=115
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Los patrones presentes en la superficie de estos platos y lozas, se logré a
partir de barniz acrilico que goteaba a través de un péndulo que era a la vez es
contenedor y dosificador de la del liquido. El desarrollo del barniz tomé varios
meses debido a que la viscosidad era un elemento determinante para la
estabilizacion del proceso productivo. Los patrones logrados son representaciones
graficas de la oscilacién del péndulo, revelando un patrén oculto que se rige por
leyes pendular y la singularidad y aleatoriedad del impulso inicial y la altura que
imprime cada individuo. Esta combinacién produce platos con elementos unicos
dificilmente reproducibles'®. Para Derksen, el valor de esta obra especifica se
encuentra tanto en los resultados como en el proceso creativo, pues como explica
en una de sus entrevistas'®, ambos se logran de manera simultinea ya que el
resultado no es mas que una repeticion de pruebas que se convierten un proceso
creativo ciclico y reiterativo.

108 Conocer y entender mejor el proceso, es posible a través de https://www.youtube.com/watch?v=3GoFjioNSzY
109 Entrevista disponible en https://www.youtube.com/watch?v=3GoFjioNSzY
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Un aspecto relevante dentro de este trabajo es la idea de que los elementos,
aun cuando son decorados de forma conjunta, cada uno solo conserva una parte
del patrén general que el péndulo ha formado. Tal como el péndulo de Foucault,
creado para evidenciar una ley natural absoluta (La rotacion de la tierra) de la cual
no somos conscientes, cada plato individual, al estar aislado del conjunto, solo nos
permite ver parte de un patrén general que ignoramos, pero al que responden las
lineas pintadas en él.

La aleatoriedad presente en este proyecto es aquella que presenta ciertos
rasgos de regularidad a ciertos niveles ya que si las condiciones iniciales del
lanzamiento del péndulo pudieran ser, cuando menos, casi idénticos.
Adicionalmente, es posible contemplar —de una manera muy poética, por
cierto— ese tipo de Pseudo-aleatoriedad de la que hablaba en las secciéon sobre
aleatoriedad en el arte Glitch: el hecho de no que ignoremos las layes que
gobiernan ese movimiento pendular, no significa que sea aleatorio, tan solo
desconocemos el conjunto de condiciones especificas que generan dicho
movimiento; de la misma manera, el hecho de ignorar la forma en la que ocurre
el proceso creativo no lo hace aleatorio, solo debemos encontrar la manera de
integrarlo dentro de los métodos de disefio como una forma objetiva de generar
aleatoriedades.
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16. Conclusiones

Las eventuales conclusiones de este trabajo serian dificil de catalogar. Mas
dificil aun, seria tratar de recoger en conceptos puntuales y cerrados, la gran
cantidad de conceptos tratados y los otros mas que decidi dejar por fuera de este
analisis.

Por esta razon, para no perder el contexto sobre el cual se generan las
conclusiones, este trabajo estd estructurado de tal forma que, al final de cada
seccion o capitulo, el lector pueda encontrar una conclusion sobre el tema tratado.
En caso de no ser asi, las conclusiones son recogidas al comienzo del capitulo
siguiente. Esta decisién es tan solo un formalismo para evitar volver a llenar
péaginas en blanco con conceptos ya desarrollados a lo largo de todo el texto.
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