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Prélogo

Durante el tiempo que duré la investigacién de este trabajo se realizaron
algunos cambios de rumbo, necesarios porque desde ia presentacion del protocolo
inicial hasta la entrega final se incluyeron diferentes aspectos que no se habfan
contemplado. Es l6gico que durante un periodo aproximado de dos afios de
trabajo se puedan lograr nuevas perspectivas y otras visiones, todo evoluciona,
tal vez no a la misma velocidad que lo hace el pensamiento.

Inicialmente este trabajo, se present6 como una propuesta desde las teorfas
de creatividad al disefic por cuanto existi6 una suposicién inicial de encontrar
unas bases tedricas firmes desde ese tipo de estudios, lo suficientemente estables
como para proponer a su vez una teorfa para el disefio. Esto lamentablemente no
fue asf. En primer lugar, por la escasa investigacién sobre el tema de la
creatividad desde los aspectos cientfficos, y en segundo lugar por la gran
cantidad de material meramente especulativo. Sin embargo, esto no se convirtié
en un impedimento sino en un aliciente para seguir buscando otros supuestos
tericos mds concluyentes, que finalmente se encontraron en las neurociencias y en
las ciencias cognoscitivas.

En un panorama conceptual amplio sobre el tema de la creatividad humana
aparecen dos vertientes que se pueden distinguir, una desde las concepciones del
problema de la creatividad como un proceso individual que se realiza en el plano
mental; otra relacionada con el tema de la produccién humana, como un
fenémeno cultural, elemento estudiado ampliamente en la antropologia cultural;
por ello se tomé una parte de los principales estudios y acercamientos
conceptuales a esto temas desde diversas disciplinas. En el capftulo 1 se efectia
una revisién teérica desde la teologfa, la filosoffa, la psicologfa, las neurociencias
al problema de la creatividad, este andlisis permite distinguir entre creacién,
proceso creativo, y otros términos involucrados con el objetivo de tener un marco
de referencia tedrico para el resto del trabajo de investigacién.

En el capftulo 2, se ubica al disefio como una parte de la produccién humana
en la cultura. Diferenciando dos elementos: que el problema de la realizacién de
objetos de disefio pertenece a una teorfa de los objetos, mientras que el disefio
como actividad es el resultado de una interaccién social, entre la instituciéon del
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disefio (conformada por los disefiadores, instituciones educativas, asociaciones),
otras instituctones como la industria y la sodedad, en un determinado momento
geogrdfico o histoérico. Por estarazon, en este trabajo se estudiard exclusivamente
el proceso creativo del disefio relacionado con esa vision sociotécnica, y por ello
excluyente de otros procesos de produccién creativa, como la que se puede
realizar en la artesanfa, o en los objetos de arte.

En el capitulo 3 se dedica al estudio de la produccién de conocimiento, como
uno de los principales elementos “tangibles”! de la produccién de la cultura. La
produccién de conocimiento desde la ciencia, el arte, la tecnologfa y el disefio
obedece a dertos elementos particulares que se describen de manera amplia,
dando especial atencién a c6mo se introduce el nuevo conocimiento a los sisternas
preestablecidos de conocimientos y también a los procesos sociales que lo
estimulan, esto con el objetivo, de lograr estabiecer algunos referentes propios de
cada categorfa, asf como para diferenciar sustancialmente la produccién del
conocimiento en el disefio tema del cual se desprende todo el trabajo del capftulo
4, que establece el marco conceptual para hablar de un conocimiento propio del
disefio.

En los capftulos 4 y 5 se establece la tesis final respecto a la produccién
creativa del disefio, el objeto de estudio es el conocimiento y el pensamiento de
disefio como una estructura articulada de pensamiento que puede a su vez
permitir procesos mentales particulares y otras formas de adquisiciéon del
conocimiento. El referente teérico proviene de las ciencias cognoscitivas, que han
definido el término pensamiento productivo; a partir de este concepto se busca
encontrar los limites del pensamiento de disefio, asf como también los umbrales
de accién como serfan la investigacion y la intervencion del disefio en la realidad.
Este capftulo, tiene como apoyo diddctico, una serie de ejercicios detallados que
surgen de la teorfa del estfmulo al pensamiento de disefio, los cuales se
encuentran en los anexos.

1 Tangible, en el sentido, que es factible apreciario, refiriéndonos al conocimiento que se transmite

principalmente de manera escrita y el que pertenece al mundo académico. Como las categorfas
seleccionadas para el capftulo 3.
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Una visién personal

Cuando Jehovd Dios con su infinito poder creé el universo, también cre6 al
mismo tiempo la materialidad.

La materialidad que nos rodea es fruto de la idea de Dios, una vez
establecido el orden inorgdnico, como la creacién del cielo y de la tierra, la
separacion de la tierra y el agua, y la noche del dfa, Dios Todopoderoso, empez6
a crear los organismos vivos, la vida.

Estos organismos, seres con autonomfa, con movimiento, con relaciones entre
sf, dependientes de un entorno ffsico y de la materialidad, donde sustentan ese
maravilloso regalo que es la vida. Pero la vida, es un aliento, un suspiro de la
Voluntad de Dios, sin ese aliento la corporeidad de los organismos vivos vuelven
a su estado de materialidad inorgdnica.

El ser humano, creado al final de los miles de aftos que dur6 la génesis, lleg6 a
ser un alma -un cuerpo viviente-, disfruta de un organismo hecho de materia
inorgdnica, que con el suspirc de Dios, la voluntad de Dios, adquiere vida.

La mente humana se resiste a creer que no sea otra cosa mas que materia
inerte en constante juego y movimiento: electricidad, energfa, fluidos quimicos,
redes neuronales, hacen que la mente humana, la conciencia sienta que es algo
mds que materia, pues es en la sinergia de las relaciones nerviosas, donde el ser
humano tiene una conciencia y una percepcién de su yo, de sf mismo. No hay un
espfritu que vague después que la materia continua su ciclo hada la
inorganicidad de la muerte. No hay una mente que pueda liberarse de su
corporeidad, necesitamos los sentidos y sus 6rganos, los impulsos nerviosos, las
sensacones de la experiencia para ser nosotros mismos.

La vida pues, ese suspiro de Dios, es tan fragil que puede asustarnos el
sentirnos tan insignificantes frente al profundo universo. Pero solo cuando
respondemos al asombro, cuando sentimos nuestra propia conciencia, sabemos
que gozamos por el tiempo que dura la existencia de la espiritualidad que es el
estado propio de nuestro Magnifico Creador.
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El cuerpo humano estd maravillosamente ' disefiado, el movimiento, los
sistemas de tejidos y 6rganos que lo sustentan desde la concepcién hasta la
plenitud de su desarrollo, el corazén que late incesantemente, el suspiro de aire
que nos mantiene vivos a cada momento, los mecanismos de movimientos
intrincados y los sistemas de informacién.

Cuan reduccionista puede ser nuestra forma de acercarnos desde el disefio al
complejo sistema del ser humano, al enuncarlo como un simple usuario,
consumidor o individuo. De igual manera cuando tratamos de llegar a definir los
mecanismos de la mente, de la creatividad, de la percepcién o de la ideacién.

Fl disefio hace parte de ese pequefio universo conceptual de las
interconexiones del ser humano con la materialidad, con el dominio de la materia
para su servicdo en el desarrollo de las actividades cotidianas, que son
basicamente para sostener la vida. El disefio ha ocupado ese papel racional o
irracional del dominio de la materia, del uso de la materia para una determinada
funaén.

Los limites del disefio estdn dados por: en primer lugar, por los limites de
las capacidades humanas, las cuales marcan un umbral que tiene su apertura en
el disefio de objetos que amplifiquen las limitaciones o que por otro lado reduzca
los esfuerzos que tiene que realizar el hombre para lograr una actividad. También
los Ifimites del disefio estdn relacionados con la tecnologfa, por la manera como se
domina la materia y el conocimiento con el objetivo de intervenir en el espacio
vivencial. Y finaimente los lfmites del disefio estdn a su vez en los lfmites de la
mente humana, de los h4bitos y costumbres de cada cultura.

La definicién exacta entre esos limites aiin no estdn definidos, tal vez no se
definan con exactitud, quizd por que en la nodefinicién esta la base de nuestra
permanente posibilidad de pensar sobre el disefio, de sentir el disefio y de actuar
a partir del disefto.
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“Las capacidades extraordinarias, si no especificamente creadoras, necesa-
rias para hacer una creacién extraordinaria no son de fndole distinta. Se las
puede comprender como versiones excepcionales de operaciones mentales con las
que todos estamos familiarizados, como recordar, comprender, reconocer. Son
mds de lo mismo. Hay que comprender la creatividad como la combinacién de
rasgos que fomentan el empleo creador de esa mds: la mejor obra de la mente”1

1 PERKINS, David. Los trabajos de la mente, p. 237.
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1. El problema de la creatividad desde diferentes aspectos tedricos

La creatividad como una actividad del ser humano se ha definido desde los
aspectos teol6gicos, filosoficos, sicolégicos, neurofisiolégicos y sociales. El tér-
mino creacién es muy utilizado en las artes y la literatura; se habla de una crea-
cién artfstica o literaria. Sin embargo, a continuacién se presenta un breve esbozo
conceptual que permite establecer el por qué no es adecuado utilizar esa connota-
cién de creacion en el disefio. Para ello se hace una referenda que proviene de las
dreas de estudio de la creacion, la imaginacion, la generacién de ideas, el pensa-
miento, todas estas nociones como elementos que permiten encontrar algunos
referentes para el problema de la produccion de objetos en el disefio, con el obje-
tivo de encontrar un marco de referencia teérico apropiado para este trabajo de
investigacién.

1.1. Desde la teologia.

El primer acercamiento a la creacién humana, esta dado en términos teolégi-
cos. La teologfa diferencia claramente la creacion divina de la creacién humana.
El testimonio mds claro y de mayor antigiiedad de la creacién divina, se encuen-
tra en las Escrituras hebreas, donde en Génesis 1:2 se expresa: “En el principio
Dios cre6 los cielos y la tierra”, la tradicién filos6fica explica que cuando creé
Dios el universo lo hizo de la nada -creatio ex nihilo sui et subjecti; sin embargo,
esta suposicifn es practicamente ajena a lo que expresa el relato biblico, asf como
la tradicién religiosa de otras culturas. Si se escudrifian con atencién las Escritu-
ras y se sigue leyendo el relato, a finales del versfculo 2, se lee: “la fuerza activa
de Dios, se movfa de un lado a otro, sobre la superficie de las aguas”.

Asf{ mismo, se puede estudiar, que en todas las Escrituras se pone de mani-
fiesto el poder y la “energfa dindmica” de Dios como hacedor de cielo y tierra,
como se confirma en los libros de los profetas Isafas y Jeremfas2. Asf que Dios en
su creacién utiliz6 energfa dindmica, citando de Isafas en capftulo 40 y en et ver-
siculo 26: “Levanten los ojos a lo alto y vean. ;Quién ha creado estas cosas? Es
Aquel que saca el ejército de ellas aun por numero, todas las cuales €] llama aun
por nombre. Debido a la abundancia de energfa dindmica, porque ¢l también es
vigoroso en poder, ninguna [de ellas] falta”. De acuerdo con los descubrimientos

2 [safas 40:25-29. Jeremfas 10:12, 32:17. Traduccién del Nuevo Mundo de las Santas Escrituras.
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1. Introduccitn: la creatividad come un problema conceyrual,

cientificos de este siglo, sabemos que la energfa se puede convertir en materia de
ahf la principal diferencia entre la creacién divina y la creacién humana, en la
creacién divina, encontramos el poder suficiente como para crear materia de la
energia, mientras que la creacion humana se desarrolla como resultado de mani-
pular la materia ya establecida y de tomar elementos fisicos que se encuentran en
la naturaleza y recrearlos por medio de diversas relaciones que establece el hom-
bre. Estas relaciones que el hombre necesita para su creacién requieren de un
entorno material y social 3, previamente establecido.

Un segundo aspecto de la Creacién Divina que es posible destacar, es la dife-
rencia entre el poder divino para realizar su propésito, asf como para llevar a
cabo las ideas fruto de su propia sabidurfa; por ejemplo cuando Jehova Dios dijo
a Moisés en el libro de Exodo 3:13-14: “Supongamos que llego ahora a los hijos
de Israel y de hecho les digo: ‘El Dios de sus antepasados me ha enviado a uste-
des’, y ellos de hecho me dicen: ‘;Cudl es su nombre?’. ;Qué les diré?”. Ante
esto, Dios dijo a Moisés: “YO RESULTARE SER LO QUE RESULTARE SER”. Y
afiadi6: “Esto es lo que has de decir a los hijos de Israel: ‘YO RESULTARE SER
me ha enviado a ustedes’”. El nombre de Dios: Jehovd corresponde al verbo del
hebreo antiguo ser o estar, en un tiempo verbal llamado presente eterno, tiempo
verbal que no tenemos en espafiol, y que también podrfa interpretarse asi: Yo soy
el que fui, el que seré y el que resultaré ser. Desde el mismo nombre de Dios, indi-
ca, la capacidad divina, de transformar en realidad lo que se piensa o literal-
mente lo que sale de su boca, como relata el libro de Isafas capftulo 55, versfculo
11.

Existen muchos mds referentes sobre la creacion divina, sin embargo, se esco-
gieron estos dos aspectos ~crear con energfa dindmica, y crear de acuerdo con una
voluntad auténoma de referentes-, pues permiten establecer algunos puntos com-
parativos importantes, entre lo divino y lo humano en el proceso de creacion.
Encontramos que si el hombre fue creado a la imagen y semejanza de ese Dios
Todopoderoso y hacedor, el hombre tiene esas mismas caracterfsticas pero la
diferencia fundamental radica en la incapacidad del hombre de crear elementos

3 Entorno material y social: ambiente, conjunto de cosas que rodean a un sér y lo delinean, sin for-

mar parte de él por eemplo las condiciones ffsicas que rodean a una comunidad, y asf mismo todos los
elementos de la interaccién sodal que conforman las normas y referentes de esa comunidad.
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sin tener referentes preestablecidos, tales como los materiales, la energfa, y los
sistemas que ya se encuentran en la naturaleza o en la interrelacién social. Res-
pecto al segundo aspecto, el propésito de Dios frente a la creacién est4 relacio-
nado con la materializacién de toda una conceptualizacion holistica del universo,
la tierra, el ambiente. Mientras, que en el caso del hombre, su trabajo de creacién
comienza a partir de un ambiente o condiciones preexistentes.

Segun este andlisis en este trabajo, no se seguird utilizando el término crea-
cién, para la produccién humana de ideas o de objetos, en especial de objetos.
En primer lugar, por la incapacidad del ser humano de llegar a ideas o elementos
que surjan sin referentes ya existentes en su entorno sodial o material; en segundo
lugar, para diferenciar una transformacién total, como se describe en la creacién
divina, de un acto puntual, limitado y poco dedisivo en términos de cambio
social, como el que ocurre en la actividad creativa humana. Los cambios sociales
significativos por su trascendendia historica, podemos definirlos como una suma-
toria, o también una coincidencia paralela, de una serie de pequeiias transforma-
ciones; y en tercer lugar, los procesos actuales de produccién de objetos se distan-
cian mucho de una creacién total, pues como se enunci6 en el segundo punto, los
objetos van cambiando de manera sucesiva, requieren de precedentes ya sean tec-
nolégicos, cientificos o de tipo social.

Por eso se utilizard en este trabajo, la expresién proceso creativo humano o
actividad creativa; proceso, en el sentido, {(como se verd mas adelante desde el
aspecto filos6fico), para que se generen o produzcan ideas, se requiere de una
serie de operaciones y conceptos eslabonados que adquiere el ser humano desde
la percepcién, se mantienen en la memoria y nacen de la imaginacién, y actividad,
pues el proceso de produccién de ideas estd intensamente relacionada con la acti-
vidad del pensar, de las funciones o mecanismos de la mente.

1.2. Desde la filosofia

Siguiendo con los estudios provenientes de la filosoffa, se puede decir, que el
problema filoséfico de la produccién de ideas se remonta a los estudios de la
mente y del por qué surgen las ideas. Existen tres problemas fundamentales
desde los estudios filos6ficos que pueden ser titiles en este trabajo de investiga-
aoén, y que se expondran de una manera panoramica. El primer problema es el de
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las ideas, c6mo se generan en la mente humana y de dénde provienen; para esto
se citardn a fil6sofos clasicos como Platén, Aristételes y Descartes. Un segundo
probiema es la procedendia y la ubicacién de ias ideas en la mente, el concepto de
imaginacién y su relacién con la generacién de ideas, donde se describe elementos
del pensamiento de Locke, Berkeley, Hume y Kant a este respecto. Y un tercer
estudio al que haremos referenda, es el problema de la produccién material y de
la técnica, con filésofos mds recientes como Wittgeinstein, Bachelar, Habermas y
Baudrillard, que estudian temas particulares y reladonados con la produccién
material o técnica, y mas relacionados con el drea del disefio, en ese aspecto
material.

1.2.1. ;De dénde provienen las ideas?

Platén establece que existe un mundo de las ideas, que es el mundo que debe
estar detrds del mundo de los sentidos, mientras en el mundo de los sentidos
todo lo que podemos sentir y tocar fluye y, por ende, no es permanente. Por opo-
sicién, en el mundo de las ideas se encuentran las eternas e inmutables “imdgenes
modelo”, que permiten a los seres humanos mantener como constantes la denomi-
nacién de los elementos de la naturaleza. En este mundo no se necesitan los sen-
tidos, sino por el contrario la razén, por medio de la cual se pueden conseguir los
conocimientos. Si bien la teorfa de las ideas de Platén ha ocupado un lugar
importante en la filosoffa en cuanto a la certeza del conocimiento a través de la
razon, esta teorfa es limitada en el sentido de explicacion del fenémeno del pen-
sar humano que se desea dilucidar en este trabajo, pues no explica co6mo se pro-
ducen las ideas o c6mo se toman a través de la razén las ideas de un mundo
intangible y se transfieren a la realidad.

Aristé6teles, el discfpulo de Platén, presenta en sus escritos un abordaje dife-
rente al problema, por su interés en el mundo real, en el mundo que es factible de
conocer con los sentidos; establece que todo lo que tenemos en nuestra mente,
tanto ideas como pensamientos, entran en nuestra conciencia a través de lo que
hemos sentido. No obstante, estas ideas no son innatas, si bien la razén o la inte-
ligencia es innata para Aristételes, en el momento de nacer esta inteligencia esta
vacia. En cuanto a las imdgenes modeio de Plat6n, Aristételes define que esa
constante universal que hace semejante un objeto con otro de la misma especie es
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1a forma, 10 que se denominarfa -el algo comun- por ejemplo; lo que nos da la idea
de igualdad entre las tortugas, aunque una tortuga no sea totalmente idéntica a
otra, entonces, esa diferencia esta dada por la materia, que es lo que hace una tor-
tuga diferente e individual a otra.

En Arist6teles se hace un poco més claro, el proceso de produccién tanto de
conocimiento como de realizacién humana de objetos, pues establece los referen-
tes de interaccién ffsica y social necesarios para lograr el desarrollo del conoci-
miento o de la produccién material. Por ejemplo, cuando en su obra Etica nicoma-
quea, plantea que detrds de un objeto hay un ser pensante que estd imprimiendo
en ese objeto una serie de convicciones personales: “Todo arte tiene por objeto
traer algo a la existencia, es decir, que procura por medios técnicos y considera-
cones tedricas que venga a ser alguna de las cosas que admiten tanto ser como no

ser, y cuyo principio estd en el que produce y no en lo producido™

Aristoteles pensaba que hay cuatro clases de causas en la naturaleza: la
causa material, la causa eficiente, la causa formal y la causa final. Si bien estas
cuatro causas tiene diversas contradicciones cuando se habla de los fenémenos
naturales, sobre tode por la intencionalidad que Aristételes confiere a los proce-
sos inanimados, estas cuatro causas pueden ser ttiles en el sentido de la intencio-
nalidad propia del acto creativo del ser humano por cuanto, para la realizacién
de ese acto son necesario los cuatro aspectos, a saber: la causa material, o sea la
materia necesaria para llevar a cabo un objeto; la causa eficiente, que esta dada
por los agentes ffsicos mediante los cuales la materia va a tomar forma; 1a causa
formal que obedece a la naturaleza del material y a la naturaleza del objeto; y por
tltimo, la causa final, que est4 dada por la intencionalidad del diseador y el por
qué de construir ese objeto.

Es hasta el siglo XVII cuando René Descartes, presenta el problema de la cer-
teza del .pensamiento con su célebre frase: "Pienso, luego existo”, con ello estable-
ci6 los primeros elementos como para empezar a preguntarse sobre el por qué
pensamos, y sobre cudles son los procesos mentales que intervienen en este proce-
dimiento. Descartes manifiesta que existen dos realidades, la realidad espiritual
y la realidad extensa; este dualismo ha marcado profundamente el pensar filos6-

4 ARISTOTELES. “De las virtudes intelectuales”,p. 74 - 76.
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fico durante los tiltimos siglos, pues en la realidad extensa existe para Descartes
un mecanicismo que es posible conocer, sin embargo los pensamientos, la mente
pertenece a una realidad espiritual, que puede independizarse de los impulsos
materiales y actuar libremente en relacién con el cuerpo. Esta suposicién ha sido
fuertemente discutida, en especial por la filosoffa actual, enfrentada a los diver-
sos descubrimientos médicos en el campo de las neurociencias. También por la
ciencia cognoscitiva, que describe ademds de la teorfa de la interaccién causal
entre dos sustancias (teorfa de Descartes), otra clase de teorfas como: "la teorfa
de la identidad neuro-psicolégica, y la teorfa de las identidades” 5; estds dltimas

hacen parte del Hamado movimiento materialista.-

El materialismo es una doctrina segin la cual toda existencia se puede reducir
a la materia o a un atributo o efecto de la materialidad. La materia es la dltima
realidad y la mente, sus procesos, la conciencia se explica por los cambios fisico-
quimicos del sistema nervioso. E! materialismo es opuesto al idealismo, que
afirma la supremacfa y autonomfa de la mente. El materialismo extremo o abso-
luto se conoce como monismo materialista 6.

“De acuerdo con la teorfa mente-materia del monismo, segtn la expuso el
metaffsico britdnico William Kingdon Clifford en su obra Elementos de dindmica
(1879-1887), la materia y la mente son consubstanciales, siendo la una un mero
aspecto de la otra. El materialismo filoséfico data de la antigiiedad cldsica y ha
tenido numerosas formulaciones.”?

El principal representante del materialismo en la filosoffa cldsica es Demécri-
to, citado a su vez por Epiciireo, con su teorfa atomista, y en la filosoffa del siglo
XVIL: Denis Diderot, Paul Henri d'Holbach y Julien Offroy de la Mettrie. En la
corriente de materialismo histérico: Karl Marx, Friedrich Engels y Vladfmir Ilich
Lenin, que establecen que en cada época histérica el sistema econémico imperante
determina las necesidades de la existencia, la forma de organizacién social y
politica, asf como los aspectos éticos, intelectuales y artisticos de cada época.

3 Villanueva, Enrique. "Mente - Cuerpo™.
6 “Materialismo”. Enciclopedia Microsoft Encarta 98.
7 Ibid.
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Estos supuestos teéricos que relacionan los fenémenos fisiolégicos con los
fenémenos psicol6gicos en una sola realidad mente-cerebro, estdn en la postura
bésica de las ciendas neurolégicas, para las cuales las dos principales teorfas son
el idealismo y el materialismo; en el segundo movimiento es en donde se encuen-
tran los principales referentes teéricos.

1.2.2. Las ideas y la imaginacién.

Para el siglo XVIII, con Locke, Berkeley y Hume, aparecen en el panorama las
definiciones de idea, imaginacién, memoria, impresiones, percepcién. Estos con-
ceptos se atinan como partes integrantes del proceso creativo o de la explicacién
del nacimiento de las ideas, y permiten establecer la necesidad de mantener una
relacién perceptiva con la naturaleza para elaborar ideas. En ese sentido, la per-
cepci6én, la memoria y la imaginacién ocupan un lugar importante en el proceso
creativo humano: Por ejemplo,Locke define una idea como: "[..Jtérmino el que,
segun creo, sirve mejor para mentar lo que es el objeto del entendimiento cuando
un hombre piensa, lo he empleado para expresar lo que se entiende por fantasma,
nocién, espece o aquello que sea en lo que se ocupa la mente cuando piensa“s.
Por ello, para Locke, toda actividad mental, da como resultado el tener ideas.
Incluso, ese proceso estd muy relacionado con el percibir, cuando dice: "Preguntar

" en qué momento tiene ideas un hombre es tanto como preguntar cuéndo empieza
a perabir, puesto que tener ideas y percibir son la misma cosa".

Berkeley, establece otras relaciones entre las sensaciones y la percepcion, el
papel de la memoria y la imaginaci6n, cuando en 1710, inicia su tratado Principios
del conocimiento humano, con la siguiente explicacién: "Es evidente que cualquiera
que analice los objetos del conocimiento humano, que o bien son ideas realmente
impresas en nuestros sentidos o bien tal como son percbidas atendiendo a las
pasiones y operaciones del espfritu o, por tltimo ideas formadas con ayuda de la
memoria y de la imaginacién, ya sea mezclando, dividiendo o tan sélo represen-
tando las originalmente percibidas del modo mencionado”.

Hume, empieza a diferenciar las clases de ideas que pueden surgir a partir de
la experiencia y a partir de la imaginacién; esta jerarqufa puede darse por la

8 LOCKE. Ensayo sobre el entendimiento humano, p. 21y 87.
9 Ibid.
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intensidad de abatimiento que pueda causar una sensacién, o por la duracién de
su recuerdo en la memoria o por la clase de experiencia que dio origen a una idea,
si nad6 por la experiencia natural o por el relato de la imaginacién humana, como
en el caso de la idea de felicidad o de seres fantdsticos como un unicornio. Este
interés, se refleja en su obra, cuando describe, que "todas las percepciones huma-
nas se reducen a dos géneros distintos|...] impresiones e ideas"® Y que estas
ideas e impresiones, pueden ser simples y compuestas, dependiendo de qué clase
sea su origen, simple en el sentido de venir de una sola idea o impresi6n, y com-
puesta cuando estd mezclada con otras ideas e impresiones, pues para él existe
un principio de unién de ideas: "Este principio de unién entre las ideas no ha de
ser considerado como una conexi6n inseparable, pues esto ha sido ya excluido de
la imaginaci6n, y ademds no podemos concluir que sin ésta el espfritu pueda unir
dos ideas, pues nada es mas libre que dicha facultad, sino que hemos de conside-
rarlo como una fuerza mds décil que prevalece comiinmente y es la causa de por
qué, entre otras cosas, los lenguajes se corresponden tan exactamente los unos a
los otros; la naturaleza, en cierto modo, ha indicado a cada una de las ideas sim-
ples las cudles son més propias para ser unidas en un complejo™!1.

Asf que la imaginacién no es libre totalmente, pues las ideas no se unen por el
azar, sino que se requieren diversos rasgos, coOmo son: semejanza, que exista
alguna relacién andlogal2 entre las ideas, contigiiidad en el tiempo y en el espacio,
y alguna conexién causall3. Es interesante, entonces anotar el papel que cumple la
imaginacién como la facultad que hace posible el surgimiento de las ideas, y ade-
mis donde podemos interpretar nuestra ekperiencia para darle un sentido ya sea
cognoscitivo, de aplicacién social, o de uso productivo, como el que se presenta
en la realizacién de imdgenes y objetos.

Kant, retoma algunos de los conceptos de los filésofos empiristas como
Hume, pero también se siente atrafdo por los diversos postulados de los filésofos
racionatistas. Kant utiliza el término aleman Einbildungskraft, para definir la ima-

10 HUME, Tratado de la naturaleza humana. Libro I, parte I, sec. 3.
11 Ibid.

12 Ver el término analogfa, en el glosario.

13 WARNOCK, Mary. La imaginacién, p- 20.
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ginacion, esta palabra sugiere un “poder de construir imagenes, cuadros o repre-
sentactones de cosas"14,

La imaginacién que proviene de las relaciones e impresiones de la naturaleza,
los informes de la experienda propia, Kant la denomina: imaginacién empirica,
que por su relacion con la naturaleza, Kant también la denomina imaginacién
reproductiva, y las ideas estdn sometidas a leyes empiricas, que Kant las llama:
leyes de la asociacién. Mientras que también existe una imaginacién trascenden-
tal, que tiene una funci6n constructiva, también llamada imaginacién
"productiva”, se encuentra al igual que la otra clase de imaginacién entre: "la
parte puramente intelectual de nuestro conocimiento del mundo, es decir, la parte
que consiste en que tengamos conceptos o pensamientos abstractos acerca de las
cosas, y la parte puramente sensorial”l5. En la imaginacién trascendental, se
encuentra la posibilidad de realizar la ficcién o el mundo del propio espacio men-
tal de las ideas personales.

1.2.3. Aspectos puntuales sobre la generacién de ideas y productos.

A partir de Wittgenstein, el problema del pensar est4 mas relacionado con el
lenguaje pues a través de la comunicacién linglfstica se llega a un acuerdo en un
sentido explicativo. El problema, pues, ya no reside en la generacién de ideas
como un problema individual, sino como un proceso social en donde no solo inte-
ractia la imaginacion o la necesidad de tener imdgenes en nuestra mente para
poder imaginar, sino también una forma de pensar que provienen de las palabras,
para Wittgenstein “la esencia se expresa en la gramadtica”, pues existen conceptos
a los que no les antecede ninguna imagen, como la misma palabra imaginacion,
“no estamos analizando un fenémeno (por ejemplo, el pensamiento) sino un con-
cepto (por ejemplo, el pensar) y por tanto el empleo de una palabra.”16

Las imdgenes son reconocidas como formas de algo, de algtin concepto que se
aprende. En este punto, la discusién sobre el origen de las ideas se funde dentro
de un problema mds complejo, como el que Habermas plantea, en la teorfa de la
accién comunicativa, en donde “nadie piensa solo”, pues “el pensamiento esta

14 KANT, Deduccion trascendetal.
15 Ibid.
16 WITTGENSTEIN. Investigaciones filoséficas.
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marcado por el lenguaje que es radicalmente sodial, interpersonal.”17 El conoci-
miento, que el individuo aprehende, es el elemento que le permite interactuar, pero
al ser un conocimiento influenciado totalmente por el medio social que le rodea es
muy diffcil separar totalmente las propias ideas del individuo, de las que apren-
di6. Si aplicamos este concepto al disefio, en cierta medida velvemos al plantea-
miento de Aristételes, citado anteriormente, en donde el arte de hacer las cosas,
dependen directamente de quien las produce o realiza, y el individuo a su vez
depende de la comunidad a la que pertenece.

Para Gaston Bachelard, existen dos clases de imaginacion: la imaginacién
material y la imaginacién “imaginada”18. La imaginacién material, es aquella que
agrupa las imdgenes de la percepcién, mientras que la imaginacién imaginada
agrupa las propias imdgenes creadas, tiene una funcién de lo. irreal 19, y por ello,
para Bachelard, es el origen de la actividad creativa, por su cardcter primitivo, de
impulsos inconsdientes, que provienen también de fuerzas onfricas. En palabras
del autor: “el debate que queremos entablar sobre el primitivismo de la imagen al
punto resulta decisivo, pues ligamos la vida propia de las imdgenes a los arqueti-
pos cuya actividad ha mostrado el psicoandlisis [mas adelante explica los traba-
jos de C.G. Jung]. Las imagenes imaginadas son sublimaciones de los arquetipos
- antes que reproducciones de la realidad. Y como sublimacién es el dinamismo
mds normal que psiquismo, podremos demostrar que las imdgenes surgen del pro-
pio fondo humano”20.

La percepcién de las imédgenes se ve enriquecida por un idealismo mdgico, que
confiere alusiones fantdsticas a las imdgenes de los objetos que nos rodean; asi-
mismo, se entablan diversos didlogos con los elementos, como el animismo dialéc-
tico21, o la capacidad de conferirle atributos humanos a los objetos, como cuando
un nifio que se tropieza se devuelve a regafiar a la mesa, o cuando se habla con el

17 MARDONES, J.M. y URSUA, N. Filosofia de las ciencias humanas y sociales: materiales para una
fundamentacion cientifica, p. 196.

18 La tierra y los ensuefios de la voluntad.
19 1bid, p. 9.

20 1bid, p. 10.

21 [bid, p. 31.

La produccitn creativa en el disefio 22 Luz Maria Jménez Narvéez, D.1.



1. Introduccién: 1a creatividad como un problema conceptual.

computador. Este comportamiento dindmico con los objetos, permite crear a su
vez diversas imdgenes tomadas de la realidad material, asf como poder dominar
la intimidad de la materia.

Un filésofo que ha tratado directamente el tema de los objetos de la produc-
ci6n industrial ha sido Jean Baudrillard; aunque su interés no se centra en el pro-
ceso individual de desarrollo de productos, tal como lo hace el disefiador, o un
equipo de disefiadores, Baudrillard plantea c6émo los objetos industriales llegan a
ser el resultado de un “orden econémico de produccién, el cual, aunque produzca
sin cesar, no puede sino produdir objetos fragilizados, disfuncionales en parte,
condenados a una muerte rapida, que de tal manera laboran por su destruccién al
mismo tiempo que por su producdén”2. La racionalidad técnica, lenguaje que
apoya a los objetos industriales, imprime una verdad imaginaria del objeto, que
estereotipa a los objetos en su funcién y los debilita; por gjemplo, la idea de auto-
matizacién confiere una cierta idea de perfeccién en las mdquinas, sin embargo,
para hacer automética una mdquina se deben sacrificar muchas de sus posibili-
dades de funcionamiento, as{ que la paradoja estd en que en la bisqueda del sig-
nificado técnico, en el caso de la mdquina automatica, se corre el riesgo de un
estancamiento tecnolégico.

Para Baudrillard, la existencia de los objetos estd supeditada al
“planteamiento de la finalidad del sentido del objeto, de su status de mensaje y
signo (de su modo de significacién, de comunicacién y de intercambio/signo)”23;
este proceso se logra a partir de la Bauhaus. Por ello para Baudrillard antes de la
concepciodn tedrica de la Bauhaus?4 , solo existfan productos, no objetos, pues
“un objeto no es una cosa, ni aun una categorfa, es un status de sentido y una for-

ma”%- La funcionalidad, la finalidad racional del diseiio, entonces, “se define

como un doble movimiento de andlisis y de sintesis racional de las formas”26.

2 Fl sisterna de los objetos, p. 150.
Z3 BAUDRILLARD, Jean. Critica de Ia economia politica del signo, p. 225.

24 Para Baudrillard, “la Bauhaus sienta por primera vez las bases de una concepcion de conjunto
racional del entorno”. Ibid.

25 Iid,

26 Ibid.
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1.3. Desde la Psicologia.

Describir la creatividad o identificar los aspectos creativos de un proceso o el
desarrollo de un producto ha sido parte fundamental para muchas teorfas y biis-
quedas por parte de la psicologfa actual, no obstante este proceso es reciente y
ha estado liderado por grupos que divergen con las teorfas tradicionales.

En tiempos antiguos, la creatividad se definié como un acto exégeno, fuera
del pensamiento y se atribuy6 a las famosas musas, diosas de la inspiracién pro-
pias del misticismo griego. Desde entonces la creatividad se convirtié en un
oscura actividad mental que, al no ser descriptible o descifrable, se limit6 entre la
época griega y la edad media, a describirse como un enigmdtico proceso de la
mente humana que estaba influido por ciertos estados inconscientes que propicia-
ban el didlogo con las musas u otra fuente de inspiracién divina.

Desde el renacimiento y la época de la ilustracion francesa, el pensamiento
creativo se considero como parte endégena del ser humano, una caracterfstica
sobresaliente de algunos seres, que segtin el modo de pensar de la época, fueron
dotados de un don divino o innato que los convertfa en genios artifsticos, cientffi-
cos o técnicos.

Ese mito que enmarca las creencias sobre la creatividad sélo entre algunos
seres privilegiados, prevalecié por mucho tiempo, atin en nuestro siglo?. Fueron
necesarios muchos estudios e investigaciones para corroborar que la creatividad
es una capacidad inherente al hombre, que todos la poseemos y que es posible su
estimulacién.

Otro proceso histérico que puede delinear la aparicién formal del interés en
la creatividad dentro del @mbito académico puede ser identificado desde el siglo
XVIII, con la constitucitén de la ingenterfa, carrera que desde sus inicios propuso
el conocimiento de dertos saberes técnicos y cientfficos que permitirfan crear o
desarrollar proyectos constructivos, invenciones. Ingenierfa detl latin in genius, es
todo un proyecto que persigue sodializar el proceso de la creatividad a través de
la educacién, que la invencién y el llegar a ser un genio sea posible para todo
aquel que desee tener esa condicién.

27 WEISBERG. la creatividad: el genio y otros mitos.
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Aun hoy existen serfas criticas a esta ambici6n idealista, pues el paso por
una escuela no es garantfa total sobre el desarrollo adecuado del ser humano
hacia la creatividad, y se ha convertido en uno de los principales discursos de la
formacién académica del cientifico, del artista y del técnico, sin poseer unas
bases cientfficas del todo probadas.

La educacién formal establece el nacimiento reconoddo institucionalmente de
las diferentes profesiones; también circunscribe el campo de accion o laboral de la
misma profesion, la creatividad o los procesos creativos se hacen parte implfcita
de un curriculo, y de allf que también se espere implicitamente que la formacién
del individuo también sea creativa. Esto ha sucedido con todas las profesiones
desde el siglo XVIII; en el caso especfico del disefio industrial encontramos que su
establecimiento formal fue a partir de la propuesta de profesionalizacién, que se
institucionaliz6 primero a nivel académico y luego a nivel laboral. En muchos
planes de estudio de disefio industrial se enuncia la necesidad de que el disefia-
dor industrial sea creativo, aunque no se enuncia cémo es posible lograrlo, o qué
métodos se utilizardn. En muy pocas universidades de disefio se hace investiga-
cidn en este campo; tampoco se encuentran estrategias concretas con este fin. Sin
embargo, esta carendia no s6lo pertenece a la esfera de la educacién del disefio,
podemos decir que es una deficiencia de todo el sistema educativo en torno a la
creatividad.

Los estudios de la creatividad desde la psicologia son relativamente recien-
tes; desde los afios cincuenta, se iniciaron diversos estudios particulares, los pio-
neros en este campo son los psicélogos norteamericanos J.P. Guilford y Torrance.

A continuacién se describirdn brevemente los movimientos psicolégicos que
han influido directamente el estudio de la creatividad desde finales del siglo

pasado.

1.3.1. El asociacionismo

En psicologia el asociacionismo es la teorfa mediante la cual la mente
humana funciona, combinando las ideas, como se combinan elementos simples
irreductibles.

Para Aristételes existfan cuatro maneras de asociar una idea con otra: la
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semejanza (por ejemplo, de una naranja y un limén), la diferencia (caliente versus
frio), la contigiiidad en el tiempo {un amanecer y el canto de un gallo) y en el espa-
cio (una taza y su plato). Mds tarde, los fil6sofos empiristas ingleses John Locke y
David Hume subrayaren la importancia de las asociaciones en la percepcién sen-
sorial, como se ha anotado anteriormente. Otros filésofos, como David Hartley,
John Stuart Mill o Alexander Bain, formularon teorfas sobre el asociacionismo
durante el siglo XIX, siendo los responsables de la escuela asociacionista en psico-
logfa. Ademads de las asociaciones de ideas aristotélicas, los miembros de esta
escuela incluyeron leyes como la intensidad, inseparabilidad o la repeticién. La apari-
cién de la obra de James Mill, Andlisis de ia mente humana (1829)28, marca el inicio
de los principales estudios sobre estd corriente, ademds de ser uno de los mas
antiguos en el drea especifica del estudio de la mente.

Los elementos simples irreductibles que se buscaban como instrumentos del
juego de la asodacion se definieron como los estimulos y las respuestas. La com-
binacién organizada de estimulo-respuesta daba como resultado el conocimiento
y, en algunas ocasiones, la creatividad. Asf fue planteado en el siglo XX por los
psicélogos conductistas. Esta postura fue rechazada por lo inadecuado e insufi-
clente para explicar fenémenos psfquicos internos mas complejos, como el propio
pensamiento creativo o el uso del lenguaje.

La asociacién de ideas, imdgenes y objetos se utiliza con fines précticos en
diferentes dreas de la psicologfa. En la psicoterapia, se utiliza la técnica de aso-
dacién libre, donde se verbalizan los pensamientos sin tener en cuenta su efecto,
ni su sentido légico. En el drea de aplicacién técnica se emplea en el ambito orga-
nizativo para obtener soluciones a diversas clases de problemas; estd técnica es
conocida como brainstorming (tormenta de ideas), donde los miembros de un
equipo de la empresa expresan sus puntos de vista libremente, lo que permite
desarrollar nuevos conceptos o resolver los conflictos planteados.

1.3.2. Bergson y su influencia en el pensamiento psicolégico.

Henri Bergson, filésofo francés, influy6é de manera notable el pensamiento en
muiltiples disciplinas durante el periodo comprendido entre finales del siglo XIX y
principios del siglo XX. Elabor6 una teorfa de la evolucién basada en la dimen-

28 " Asociacionismo”, Enciclopedia Microsoft Encarin 98.
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si6n espiritual humana. Sus primeras obras se dedicaron a explorar las particula-
ridades del sentir humano, y por ello se destacan como antecesoras de diferentes
estudios de la psicologfa, en especial de los estudios de la creatividad, entre ellas
se encuentran: Materia y memoria (1896), libro en el que subraya la selectividad
del cerebro humano; La risa (1900), ensayo sobre la base mecanicista de la come-
dia, que tal vez sea su trabajo més citado, y La evolucién creadora (1907), donde
explora el problema de la exdstencia humana a través de las dicotomfas entre
espfritu y materia. PPara Bergson, la creacién se manifiesta en la relacién del indi-
viduo con su realidad, por ello es que "cuando volvemos a situar nuestro ser en
nuestro querer mismo, en el impulso que él prolonga, comprendemos y sentimos
que la realidad es un crecimiento perpetuo, una creacién que prosigue sin fin.
Nuestra voluntad ya hace ese milagro."2s.

Asf mismo, la creacién es un proceso que se produce a cada instante por la
interrelacién de un organismo con su entorno, esto se manifiesta cuando Bergson
escribe: "Toda obra humana que encierra una parte de invencién, todo acto volun-
tario que encierra una parte de libertad, todo movimiento de un organismo que
manifiesta espontaneidad, aporta algo nuevo al mundo."® Sin embargo, Bergson
distingue entre dos clases de creaciones, unas creaciones de forma y otras, prove-
nientes de la corriente vita, creaciones de la materia. Las diferencia al decir: "No
somos la corriente vital misma; somos esa corriente cargada ya de materia, es
decir, de partes congeladas de su sustancia que acarrea a lo largo de su recorrido.
Tanto en la composicién de una obra genial, como en una simple decision libre,
por mds que tendamos hasta el maximo e} resorte de nuestra actividad, creando
asf lo que ninguna combinacién pura y simple de la materia habrfa podido dar
(¢qué yuxtaposicién de curvas continuas equivaldrfa nunca al trazo de lapiz de
un gran artista?), no deja de haber aquf elementos que preexisten y sobreviven a
su organizacién[...] vivimos en todo momento una creacién de forma, y seria pre-
cisamente una creacién de materia en los casos en que la forma es pura y en que
la corriente creadora se interrumpe momentidneamente™31,

29 BERGSON, Henri. La evolucién creadora, p. 213.
30 bid.
311bid, p. 214.
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Para explicar esa diferencia entre creacién de forma y creacion de materia,
Bergson utiliza un ejemplo cldsico el del poeta que utiliza las letras del alfabeto,
para su creacién de forma, y no tiere que afiadir mds letras para crear un nuevo
poema. Bergson subraya la importancia de la intuicién como actividad; también
"la dialéctica es necesaria para poner a prueba la intuicion, y también lo es para
que la intuicién se refracte en conceptos y se propague a otros hombres”. A Berg-
son, por lo particular de su aporte, no es ubicado en alguna corriente filoséfica
especifica. Pues su trabajo se diferencia sustancialmente, del trabajo filoséfico
de sus contempordneos, por cuanto la corriente de pensamiento imperante era el
materialismo.

1.3.3. La teoria de la Gestalt

La Gestalt, escuela de psicologia alemana, que inicia sus estudios sobre todo
en el 4rea de la percepcién durante la década de los afios veinte, plantea c6mo la
percepcién debe analizarse tomando en cuenta configuraciones globales de los
procesos mentales, pues la percepcién no se da por unidades aisladas, como las
sensaciones. Esta teorfa se contrapone a la teorfa asociacionista.

A través de diferentes experimentos, principalmente con animales, los tedri-
cos de la Gestalt plantearon cémo la forma se percibe como un todo. Por este
hecho, el cuadrado se puede percibir tanto por cuatro lineas como por cuatro
puntos ubicados en las aristas del cuadrado. Del mismo modo la mente percibe
la musica de manera total y no como la suma de la notas individuales de los ins-
trumentos o de las voces.

Por eso la teorfa de la Gestalt propone que el individuo percibe una unidad,
incluso mas sencilla que la complejidad de sus partes, y de esa misma manera esa
unidad estd organizada de principio a fin. La percepcién de la Gestalt es
influida por el contexto y la configuracién de los elementos percibidos; las partes
describen a menudo su naturaleza asf como su sentido y relaci6n global, pero las
partes no pueden entenderse separadas de su relacién con el todo; mds aun, la
mera suma de las partes no equivale al todo. De esta teorfa también se despren-
den las relaciones entre los elementos percibidos y su contexto, el significado o el
valor del estimulo. Por ello, los investigadores alemanes Max Wertheimer, Wolf-
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gang Kohler y Kurt Koffka adoptaron la teorfa del campo32 que se estaba des-
arrollando en la ciencia fisica. Ellos explican a través de ese supuesto te6rico, la
relacién de unidad que mantienen los estimulos en nuestro pensamiento.

Entre los aportes mds significativos de esta clase de teorfa al estudio de los
procesos creativos, estan la relacién estrecha que existe entre la percepci6n y la
forma como percibimos, en un momento y lugar especifico, con el modo de apren-
dizaje. Asimismo, la percepcion del todo como aigo unificado también explica
procesos de pensamiento que se realizan de esa manera. En esta clase de pensa-
miento se encuentra el pensamiento holfstico, que permite percibir una situacién
como un todo y a su vez resolverla totaimente, sin pasar por analizar sus partes,
o sus detalles conexos.

1.3.4. Guilford, Torrance y los tests de creatividad.

Entre los movimientos psicolégicos mas destacados en el estudio de los pro-
cesos creativos se encuentra el impulsado por el psicélogo estadounidense J.P.
Guilford, que ha desarrollado su trabajo en el Centro de Investigacién sobre las
Aptitudes (Aptitude Research Project) de la Universidad de California del Sur.
Este equipo ha centrado su investigacion en la realizacién de estudios y pruebas, -
cuyo principat objetivo es comprender la inteligencia humana, tomando en cuenta

la importancia del comportamiento creativo, dentro del terreno de la inteligencia.
Estos estudios, permitieron definir que "cualquiera que sean las funciones cognos-
citivas esenciales de los pensamientos creativos, estdn compartidas, hasta un
cierto grado, por la mayorfa de los seres humanos"33.

La propuesta bdsica de Guilford se encuentra en su categorizacién de concep-
tos dentro de una estructura del intelecto, dividida en tres categorfas bdsicas:
operaciones, contenidos y productos. “Las operaciones son las actividades y
procesos intelectuales esenciales, las cosas que hace el organismo con los materia-
les brutos de la informacién. La informacién se define como lo que el organismo

32 Est4 teorfa propone la unificacion de cuatro fuerzas o interacciones conocidas: la gravitacion, el

electromagetismo, la fuerza que mantiene unidos los nicleos atémicos y la fuerza responsable de los
procesos nucleares de desintegracién, con la creencia de que todos los fendmenos ffsicos deberfan ser
explicables a partir de una unidad subyacente. "Teorfa del campo unificado”, Microsoft Encarta 98.

33 GUILFORD, J.P. "La creatividad: retrospectiva y prospectiva”, p. 194.
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discrimina“¥. Entre esas operaciones se encuentran: la cognicién, la memoria, la
produccién divergente, la produccion convergente y el juicio.

"Los contenidos pueden ser divididos teniendo en cuenta las clases de la
informacién; la informacién est4 clasificada segin su naturaleza™%. Los tipos de
contenidos 0 informacién son: figurativos, simb6licos, semanticos, comportamen-
tales. Mientras que los productos son "las formas que toma la informacién
cuando es tratada por el organismo. La informacién esta clasificada segiin las
caracterfsticas formales"3. De los tipos de contenidos, se encuentran: unidades,
clases, relaciones, sistemas, transformaciones e implicaciones.

"Las unidades, son los elementos de informacién relativamente aislados o cir-
cunscritos que tienen el cardcter de una cosa, como cuando se encuentra la unidad
de la relacién de las formas de figura-fondo de la teorfa de la Gestalt. Las clases,
son concepaones que sobrentienden los conjuntos de ftems de informaciones rea-
grupadas a causa de sus propiedades comunes. Las relaciones, son conceptos de
lazos entre ftems de informacién fundados sobre las variables o los puntos de
contacto que se aplican. Los sistemas son ftems de informacién organizados o
estructurados, conjuntos compiejos formados de partes religadas entre ellas o que
tenen interaccién. Las transformaciones son cambios diversos -redefiniciones,
transposiciones, revisiones, modificacones- en la informacién existente o en su
funcién. Las implicaciones son la extrapolaci6n de la informacién bajo la forma
de posibilidades, de predicciones o de consecuencias conocidas o sospechadas"7

A través de las diversas clases que hacen parte de la estructura del intelecto,
Guilford realiza un modelo teérico que fusiona las operaciones, los contenidos y
los productos en una estructura tridimensional, que procura representar el con-
cepto holista de una explicacién de la creatividad, como un conjunte de variables
que interactiian entre sf, y que no deben analizarse de manera aislada.

A partir de este trabajo y de investigaciones paralelas, desde la década de
los afios cincuenta se encuentra una serie de artfculos, publicaciones e investiga-

M 1bid, p. 202

35 1bid, p. 203

36 [bid.

37 Ibid, p. 203-204.
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ciones mas puntuales sobre la creatividad. A este interés desde el campo de la
psicologfa para definir las caracterfsticas, los ambientes y el por qué de la creati-
vidad, se une un interés cada vez mds creciente en el plano proveniente del drea
organizacional. Especialmente con el trabajo del administrador Alex F. Osborn,
oon su célebre libro: Applied Imagination38. Osborn paralelamente al trabajo de
Guilford, instituye también en la década de los cincuenta, la Fundacién de Educa-
cién Creativa, en la ciudad de Buffalo, en el estado de Nueva York, también en la
década de los cincuenta.

Otro trabajo destacado es el del psic6logo E. Paul Torrance, de la Universi-
dad de Georgia. Que se ha dedicado a realizar estudios de creatividad por
medio de test de tipo creativo. Para Torrance, "habilidades creativas, se refiere a
aquella constelacion de habilidades mentales generalizadas que se presume
entran en juego en el rendimiento creativo™9, si bien estas habilidades aumentan
la posibilidad de que quien las posea pueda ser creativo, no por ello se garantiza
la conducta creativa. '

Estos tests tienen dos objetivos principales: 1) puede haber intentos delibe-
rados de descubrir la solucién creativa para un problema, o 2) puede ocurrir
algtin descubrimiento y que el descubridor se disponga a ver qué problemas puede
solucionar este descubrimiento™®. De los ftems que cubren los tests de Torrance
se encuentran los siguientes: a través de una imagen, hacer preguntas para averi-
guar las causas y las consecuencias de un acontecimiento; la tarea de mejorar un
producto, asf como la tarea de dar aplicaciones inusuales a un producto; la tarea
de suponer posibilidades; la de realizar historias imaginativas; la de construccion
de imdgenes, asf como el de completarlas o realizar una serie de posibilidades a
partir de figuras cerradas repetidas. Esta clase de test, son muy comunes para
medir las habilidades creativas, sin embargo, como se refirié Torrance, pueden
medir las habilidades de manera parcial, aislada y no garantizan una conducta o
un comportamiento creativo total.

38 Applied Iragination: principles and procedures of creative problem-solving.
39 TORRANCE, E. Paul. "Test para evaluar las habilidades creativas”, p. 176.
40 Ibid, p. 168 - 169.
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1.3.5. Desde la década de los afios sesenta.

Después del gran auge del estudio de la creatividad durante los afios cin-
cuenta debido a diversas circunstancias no solo de fndole académica sino social,
especialmente por el desaffo presentado por la competencia espacial entre la
URSS y los EEUU; con el lanzamiento del Sputnik y el hecho que poca de la
mejor investigacién espacial la llevaron a cabo los cientificos norteamericanos -a
pesar de su juventud y altas puntuaciones en las pruebas de coeficiente intelec-
tual C.I- la implicacién directa era que algo no estaba funcionando bien en la
educacién que habfan recibido. Esto impulsé un movimiento educativo de
rechazo al aprendizaje literal, de las pruebas de eleccién muiltiple, y de los tests
C.I. Este proceso de innovacién educativa tuvo su pleno apogeo a comienzos de
los afios sesenta, lider$ en cierta medida el ambiente liberal y antiautoritario que
se vivi6 en la vida universitaria de esa década.

A comienzos de los afios setenta, algunas corrientes psicoldgicas volvieron a
reafirmar la importancia de los tests C.I., asf como de las explicaciones genéticas,
mds que culturales, en relacién a la inteligencia, este retroceso, marco una divisién
clara entre los psicol6gicos con una tendencia psicométrica y quienes de manera
mds liberal tratan de explicar la creatividad desde teorfas mas amplias. Es inne-

" gable el hecho de que muy pocas pruebas reflejan eficazmente el grado de creati-
vidad del ser humano, y que tal vez las lineas de trabajo que han sido especial-
mente titiles han sido los estudios descriptivos sobre la vida de hombres o muje-
res originales y la investigacién sobre los procesos del propio pensamiento.

A grandes rasgos, desde la década de los sesenta existen dos trabajos impor-
tantes; uno desde el 4rea empresarial, dirigido por George Prince y William Gor-
don, quienes fundan la empresa Sinectics, Inc., que se dedica a desarrollar la téc-
nica llamada Sinéctica; el otro por el movimiento del "Aprender a aprender”, pro-
puesto por un grupo de especialistas del Cognitive Research Trust (CORT), del
que se destaca Edward de Bono, dedicado a la investigacién en el 4rea educativa.

De los trabajos més recientes por parte de psic6logos en el campo de la crea-
tividad se encuentran esfuerzos aislados, que pueden seguirse de manera biblio-
gréfica; una parte condensada de la produccion escrita se presenta en el siguiente
cuadro sin6ptico:
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Autor Titulo Afo! Ciudad | Editorial Area egpecifica
GUILFQRD, J.P "Creatiity” 1850 | The american psychologist, 5, G, p. 444 454.
HUMPHREY, G. Thinking. an introduction to its expe- | 1951 | Londres | Methen

nimental psychology.
OSBORN, A. Apolied Imagination 1953 | Nueva York| Scribner Técnicas creativas.
KELLY, G.A. The psychology of personal construct | 1955 | Nueva York| Norlon Teoria psicologica
HANSON, N.R. Patterns of discovery 1958 | Londres | Cambrigde University Press.
KUBIE, LS. Neurotic distortion of creative process | 1958 | Nueva York| Noonday Press | Teoria psicologica
ROGERS, C. "Toward a theory of creativity” 1959 | Nueva York| Harper and Row! Teotla psicoldgica
BARRON, F. Creative vision 1961 [ Berkeley [ U. of Califonia i Elementos de la personalidad.
GORDON, W.J, Synectics: development of creative 1961 | Nueva York| Harper and Row! Teorfa creativa: sinéctica.
capaclly
GETZELS, JW.y otros Creativity and intelligence 1962 | Nueva Yorki Willey and sons Teorfa psicolégica
KOESTLER, A. The act of creation 1964 | Nueva York| MacMillan
GUILFORD, J.P. The Nature of he human intelligence | 1967 | Nueva York] Mc. Graw Hill ; Teoria psicoldgica
TORRANCE, Ey ofros Creativily. its educationgl implications | 1967 | Nueva Yorki Willey and Teoria psicoldgica
GUILFORD, J.P y otros The analysis of intelligence 1971 | Nueva York| Mc. Graw Hill | Teoria psicologica
MASLOW, A & hombre autorrealizado 1973 | Barcelona | Kalrés Tegria psicolégica
TAYLOR, |.A. y otros, comps.| Perspectives in Creativily 1975 | Chicago | Aldine Publishing
GETZELS, JW. The creative vision 1976 | Nueva York| Willey and sonsJ Arte de encontrar problemas
PERKINS, D.N. The mind's best work 1981 |Harvard | U. Press
GARDNER, H. Artg, mente y cerebro 1982 | Barcelona | Paidés Bases neuro-psicoidgicas.
AMABILE, T.M. The social psychology of creativity. 1983 | Nueva York| Springer-Verlag | Condiciones sociales.
WEISBERG, A.W. Creativily: genius and other myths 1986 | Nueva York| Freeman Teoria de la creat. incremertal,
CSIKSZENTMIHALY|, M. | Optimai experience 1988 { Nueva York| Cambridge U.P.| Teoria del dejar fluir.
GRUBER, Hy WALLACE, D | Creative people at work 1989 | Ondord Ondord U. Press| Teorfa psicoldgica
DE SANGHEZ, M. Creatividad: desarolio de habifidades | 1991 | México | Trillas Ejercicios didacticos.
ded pensamiento
WERTHEIMER, M. (1945) | £ pensamiento productive 1991 | Barcelona | Paidés
BODEN, M. La mente creativa 1994 | Barcelona | Gedisa Creatividad e |.A.
BODEN, M. comp. The dimensions of creativity 1994 | Cambridge | The MIT Press | Teoria psicoldgica
GARDNER, H. Mentes creativas 1995 | Barcelona | Paidds Slefe grandes creadores.
CSIKSZENTMIHALYI, M. | Creativity 1996 | Nueva York| Harper Callins | Descubrimiento e invencion.
ROMO, M. Psicologia de la creatividad 1997 | Barcelona | Paidds Elementos tebricos.
DE LATORRE, S. Creatividad y formacion. 1997 | México | Trillas Creatividad y educacién.
STERNBERG, R.Jyolros | La creatividad en una culfura conformisia- 1997 | Barcelona | Paidés Creatividad social
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1.3.6. Propuestas actuales

Los estudios de la creatividad pueden dividirse en dos grandes grupos, el
primero que considera a la creatividad como una condicién del ser humano que le
permite expresar su espfrite. Dentro de esta categoria, la creatividad se consi-
dera como un impulso del individuo que busca lograr un equilibrio con el ambiente
que le rodea; de esa manera logra "mejorar a profundidad las relaciones consigo
mismo y con los demds"4l: El segundo grupo, donde se considera a la creatividad
como un "proceso metodolégico de resolucién de problemas]...Jo de construccién
de dtiles]...] o de metodologia de la invencién™s2. En ese sentido, serfa una defini-
cién de perspectiva social-cultural o pragmdtica. Adn no existe una definicién
total o definitiva de la creatividad. La creatividad puede ser definida como pro-
ceso, como producto, como habilidad del pensamiento, como aptitud hacia la
invencién; en términos generales se puede decir que la creatividad es la capacidad
de generar ideas a través de un proceso de pensamiento, que permite al individuo
la solucién a sus problemas.

Existe una confusién en torno a la definicién de creatividad, tal vez por que
es un término nuevo derivado de la palabra ‘creacién’. También, por que en sf
mismos los procesos de ideacién del pensamiento productivo no estdn del todo
claros. Se ha definido una serie de fases, desde el conocimiento, definicién o deli-
mitacién del problema hasta su solucién; sin embargo, se encuentran pocos refe-
rentes neurolégicos inteligibles en cuanto al por qué de la creatividad o del surgi-
miento de nuevas ideas.

Con este panorama, que muestra dos perspectivas interesantes, una confusa
en torno a qué es y el cémo de la creatividad, también aparece una perspectiva
amplia, en la que por medio de diversos experimentos se ha logrado definir la
importancia de las técnicas creativas, y de algunas metodologias de estimulo a
procesos poco convencionales que no se tienen en cuenta por la ensefianza tradi-
cional. En este sentido, vale la pena preguntarnos, cudles elementos son apropia-
dos para el desarrollo de habilidades y actitudes propias para la creatividad y
pueden aportar pautas de ensefianza para el disefio.

41 FUSTIER, Michel y FUSTIER, Bernadette. Pedagogia de la Creatividad, p. 11
421bid, p. 11-12.
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En el drea del diserio, es poco lo que se ha experimentado de comn acuerdo
con esta clase de estudios psicolégicos y aun cognoscitivos. Se ha suplido esa
intencién con un enfoque de ensefianza desde el arte, reforzando las técnicas de
dibujo y de expresion, en los programas académicos. Con ello se ha tratado de
substituir ejercicios particulares para el desarrollo de las llamadas habilidades
creativas. Esta carenda de los programas académicos de disefio, es uno de los
principales incentivos para la realizacién del presente trabajo. Por ello el capi-
tulo final de esta investigacion se dedica a analizar los elementos particulares de
la actividad "creativa” o "productiva” del pensamiento de disefio.

las ciencias cognoscitivas

En esta drea reciente del conocimiento, se destacan los trabajos del proyecto
de investigacion de la Universidad de Harvard llamado: Proyecto Zero®3 de D.N.
Perkins, y Howard Gardner. Estos autores, tienen diferentes publicaciones de
las cuales se utilizaron como referencia tedrica solo los relacionados con la creati-
vidad vy el disefio. )

En el libro: Enseriar a pensar4, se define la creatividad como un proceso o acti-
vidad del pensamiento que retine dos aspectos mds: la resolucion de problemas,
y ia metacognicién. En la creatividad, se retinen: "la capacidad de inventival...]
la capacidad de ver las cosas en forma nueva y no convencional [...] la capacidad
de razonar]...] el pensamiento critico” 45.

Hay diferentes términos asociados con la creatividad, por ejemplo, "lo creati-
vo", que denota la creatividad como un producto, o a su vez los productos de la
creatividad. Los productos de la creatividad, son considerados como “ocasiones
de creatividad: -obras de arte o filoséficas, teorfas cientfficas, etc.-[...] los pro-
ductos creativos son definidos normalmente como productos -originales y ade-
cuados. Son necesarias ambas condiciones. Un producto perfectamente adap-
tado que careciese de originalidad no podrfa ser considerado creativo. Y un pro-
ducto inadecuado para su contexto, por original que fuese, no podrfa ser conside-

43 Este proyecto de investigacion, se puede consultar en la WEB, en la direcci6n electrénica:
http://128.103.182.32/ default.htm, marzo -1998.

44 PERKINS, David y otros, p. 108 - 134.

45 [bid, p. 108 -109.
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rado creativo, o al menos no lo serfa en relacién con su contextol...] los productos
significativamente creativos poseen como cosa caracterfstica unos rasgos mas
especificos (que un chiste aceptable o la solucién de un pequefio problema) que la
sola originalidad y adecuacién. En las artes, y hasta cierto punto dondequiera, se
incluyen entre esas caracterfsticas la unidad, la intensidad y la complejidad, la
abstraccién y la significacién simboélica, la trascendencia de las lirnitaciones y el
poder de sfntesis[...] Los productos creativos afiaden intuicién, inventiva y pers-
pectiva de competenca.”¥% La creatividad es una propiedad sobresaliente del
conjunto de operaciones mentales para lograr los productos creativos, Perkins
seitala que existen cuatro componentes “verosfmiles" de la creatividad, dentro de
los cuales se encuentran "las capacidades, el estilo cognoscitivo, las actitudes y
las estrategias"¥. A continuacién se describen brevemente desde el punto de vista
del citado autor.

Las capacidades. "A menudo se considera la creatividad como sinénimo de
inventiva. Conviene, sin embargo, distinguir entre las capacidades especifica-
mente creativas y aquellas capacidades que se limitan a capacitar al sujeto den-
tro de campos determinados. Un pintor creativo, por ejemplo, necesita tener
buen ojo para los colores, sentido de la forma visual y determinado instinto de
elaboracién. Sin embargo, un pintor puede tener todas estas capacidades y pin-
tar a pesar de ello de un modo poco creativo, al tiempo que una persona inven-
tiva en el campo de la ffsica o en el arte dramético, puede sacar poco partido de
ellas. En términos generales, una capacidad creativa deberfa por si misma hacer
que una persona sea mas inventiva en varios sentidos. Los investigadores han
propuesto diversas capacidades creativas como explicacién de la inventiva
humana”
intuicién. Esta distincién entre creatividad e inventiva, nos permite reconocer sus
diferencias bdsicas, entre las que se encuentran: la creatividad como una capaci-
dad comuin en la bisqueda de nuevas ideas para cualquier ser humano, mientras
que la inventiva requiere la accién del sujeto dentro de un campo especifico y una
valoracién externa que califique a sus ideas como nuevas, originales y valiosas.

48, Estas capacidades son: fluidez ideacional, asociaciones remotas, la

46 [bid, p. 109 - 110.
47 [bid, p. 111.
48 bid, p. 112.
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El estilo cognoscitivo; el medio provee formas expresivas para la determina-
cion de los objetos y también los individuos exhiben diferentes modalidades de
percepcibn y organizacién de la informacién proveniente del entorno. A este tipo
de modalidades individuales se las conoce como “estilos cognoscitivos”49 que
tiene en cuenta los hdbitos del procesamiento de informacién de los individuos,
por ejemplo los rasgos de la personalidad, que pueden ser identificados como
rasgos relacionados con la creatividad; entre ellos se encuentran la habilidad
para la deteccion, la definicion y la jerarquizacién de un problema, la valoracién
del entorno y de las pruebas de un problema, ia dependencia/independencia de
campo, "la independencia de campo, es decir la capacidad y tendencia a percibir
cosas encajadas en el contexto y escondidas parcialmente por éste, podrfa muy
bien fomentar el pensamiento inventivo al ayudar a las personas pensantes a des-
cubrir patrones ocultos™?, la solucién légica e intuitiva de los problemas y "la
eleccién de un campo de estudios mds creativo frente a otro menos creativo -
arquitectura versus comercio, por ejemplo."s1

Las actitudes. Se ha distinguido la originalidad como una cualidad necesaria
para la creatividad y respecto a este aspecto se han descubierto la existencia de
ciertos rasgos en ciertas actitudes directamente vinculadas con la creatividad.
Entre estos rasgos se pueden encontrar "la intelectandia y la originancia que son
rasgos que se refieren a la predisposicion a la originalidad™?2 o a la intelectuali-
dad, que son tipos de comportamientos que buscan de manera deliberada.

Otros rasgos son: la tendencia de las personas creativas a hacer una valora-
ci6n autonoma, independiente de las influencias sociales, la sensibilidad a patro-
nes sutiles, la distincién de la originalidad de la convencionalidad: "esto indica
que algunas personas son capaces de descubrir la originalidad, pero la hallan
desagradable o alarmante, lo que constituye un factor susceptible de limitar su
propia creatividad™3. La tendencia a estimar la compiejidad, enfrentan con
ecuanimidad a la ambigiiedad y la incertidumbre, y disfrutan resolviéndolas, tie-

49 WITKIN, H. Estilos cognitivos: naturaleza y origenes, p. 233
50 PERKINS, D.N. Ensefiar a pensar, p. 117

51 [bid.

52 [bid

53 [bid, p. 118.
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nen una necesidad mayor a la normal de encontrar un orden donde no se le evi-
dencia al observador casual, dan preferencia a la perspectiva abstracta y amplia
en los problemas, y les llama la atencién un alto espectro de intereses, asf como
también muestran un compromiso extremo con el 4rea de su interés.

Las estrategias. "Una serie de autores han sugerido algunas estrategias
(técnicas) que podrfan favorecer el pensamiento creativo. Figuran entre la mas
comunes de ellas: hacer analogias, "torbellino de ideas” (Brainstorming), levar a
cabo transformaciones imaginativas (tales como la magnificacién, la minimizacién
o la reversi6n), enumerar atributos, someter supuestos a andlisis, delimitar el pro-
blema, buscar un nuevo punto de entrada o fijarse una cuota de ideas” 54. Estas
estrategias pueden a su vez clasificarse en tres grupos: "técnicas o métodos
analégicos|...}{(analogfa, vecindad, modelizacion, axialidad),
antitéticos]...)(antftesis, diferencia, oposicién, negacién, deformacién, superacién,
utopia), y aleatorios|...](azar, superposicién, combinatoria, exploracién(...])" 5.

Las técnicas anal6gicas son todas las que utilizan como recurso creativo la
analogfa. Dentro de esta clase se encuentra la técnica Sinéctica, que tiene como
objetivo "hacer de lo extrario algo familiar y de lo familiar algo extrafio™ , utiliza
cuatro clases de analogfas: personales, directas, simbélicas y fantdsticas. Las
analogfas personales, son las que permiten asodar el problema, la idea, o el pro-
ducto con uno mismo, sentir empatfa o sentirse en el -lugar de-. Las analogfas
directas, delimitan elementos externos que pueden asociarse con la posible solu-
aén del problema, por ejemplo si se estd indagando por la solucién de un meca-
nismo de apertura, buscar otras clases de mecanismos de este tipo, desde bisa-
gras hasta el andlisis de articulaciones 6seas. Las analogfas simbélicas, tales
como las que se usan en la poesfa o en la publicidad, buscan las metéforas.
Finalmente, las analogfas fant4sticas, son las que a través de la imaginacién, se
asocian las posibles soluciones a diversas clases de ideas que surgieron desde los
cuentos, las leyendas o los mitos. Las analogfas antitéticas son los "medios de
explorar una nueva zona de conceptos que son accesibles tinicamente por el

34 Ibid, p. 119 - 120.
55 FUSTIER. Tbid, p. :33.
56 GORDON, Witliam J.J. “Sinéctica: historia, evolucién y métodos”,p. 77-94.
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método del rechazo™7, en este caso es el pensamiento critico, divergente, el que
da inicio al proceso creativo.

Las analogfas aleatorias son aquellas que relacionan conceptos que no tienen
aparente vinculo con el problema planteado o que buscando una respuesta a un
problema se encuentre la respuesta a otro. En cualquiera de los dos casos se debe
tener las capacidades necesarias para distinguir ese hallazgo como un descubri-
miento o una solucién. En este campo, la estrategia -si se podria llamar asf- mas
conocida es la serendipia (serendipity), término acufiado por el critico de arte y
politico inglés Horace Walpole el "28 de enero de 175458, cuya definicién es “la
capacidad de hacer descubrimientos por accidente y sagacidad, cuando se esta
buscando otra cosa™?. La serendipia es diferente a la “chiripa"69, por cuanto
serendipia es una capacidad individual, mientras que la chiripa es una casuali-
dad favorable, que muestra como muchos de los descubrimientos cientfficos, se
han dado buscando problemas completamente opuestos a los que se desea resol-
ver.

Estos componentes de la creatividad permiten definir las diversas variables
que pueden tenerse en cuenta cuando se desea implementar programas académi-
. cos para el disefio, que contemplen las cuatro variables: las capacidades, el estilo
cognoscitivo, las actitudes y las estrategias. El estfmulo a la creatividad y los
procesos que la componen, es posible, asf que partiendo de esta premisa, en el
capftulo final de este trabajo se presenta una propuesta especffica para et dise-
fio.

57 Ibid.

58 VAN ANDEL, Pek. "Anatomy of the unsought finding. Serendipity: origin, history, domains, tradi-
tions, appearences, patterns and programmability”.

59 PEREZ TAMAYO, Ruy, p. 134 - 162.

60 [bid.
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1.5. Desde las neurociencias

En las neurociencias confluyen de manera practica las ideas provenientes de
la filosoffa. En el problema mente-cerebro hay dos teorfas bdsicas, una plan-
teada desde Descartes que describe un dualismo entre mente y cerebro como dos
entidades separadas que actiian de manera paralela pero sin tener una relacién
ffsica, y una segunda teorfa que proviene del materialismo, donde existe una rela-
cién fisica del cerebro por cada acci6én mental. Esta dltima teorfa, con diversas
variantes, es la que en las neurociencias se ha trabajado de manera més frecuente,

En el plano particular de la creatividad se destaca el trabajo de Roger Sperry,
premio Nobel en psicologfa y medicina 1981. Por sus investigaciones en los
diversos pacientes que sufrfan de una epilepsia multifocal a quienes se les habfa
practicado la cirugfa de corte del cuerpo calloso -comisurotomia-, el mayor puente
de axones que une a los dos hemisferios cerebrales. Esto permitié descubrir “las
diferencias de los hemisferios, y darificar los modos especiales de procesar la
informaci6n de los territorios corticales aislados, promoviendo la “revolucién cog-
noscitiva” de los afios 60”61,

“La teorfa psicobiol6gica de Sperry, hace un balance entre lo anatémico y los
hechos fisiol6gicos del cerebro en comunicacién con el libre movimiento del cuer-
po, unaimaginativa y creativa psicologfa de la mente, con todas sus implicacio-
nes éticas. Este balance €l lo denominé posicién monista, mente y materia son
partes inseparables del natural proceso psicolégico y él trabajd incansablemente
para explicar desde su posicién la continuidad entre los fenémenos cotidianos de
la conciencia y la materia del cerebro que los cientfficos observan”s2,

La postura bdsica desde las neurociencias se conserva claramente por este
sentido materialista renovado, en donde mente-cerebro, realidad psicolégica y
realidad fisiolégica, funcionan como un solo ente. “La mente y el cuerpo son uno
porque las representaciones se mantienen coordinadas con los referentes. Den-
tro de la representacion yace la unidad pues las representaciones son janicas o de
doble cara, son causalmente informacionales y computacionales (sintdcticas) a la
vez. Las mentes son como computadoras y por lo tanto estdn casualmente enrai-

61 Autobiograffa de Roger Wolcott Sperry. Se encuentra en: http:/ / nobel.sdsc.edu. marzo1998.
62 [bid.
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zadas en el mundo de objetos independientes de la mente. Las representaciones
mentales pueden mediar al mundo direccionalmente porque su estructura sintéc-

tica también lleva informacion acerca de sus historias casuales”.63

Con la contribucién tedrica de Sperry, se realizaron paralelamente trabajos
especialmente enfocados a la ensefianza de diversas dreas, incluso a la ensefianza
del aprender a estudiar, entre los principales trabajos en este sentido se encuen-
tran: Aprender con todo el cerebro de Linda Ver Lee Williams , Stop studying, Start
learning or How to jumpstart your brain de Richard Fenker. Y en el drea especifica

de la ensefianza del dibujo, el libro de Betty Edwards, Dibujar con todo ¢l cerebro .

En estos libros se lleva a la diddctica las particularidades de cada modo de pro-
cesar la informacién del hemisferio izquierdo: analftico, memorfstico, lineal, ver-
bal, y el modo de procesar la informacién del hemisferio derecho: imaginativo,
intuitivo, holista y visual. Si bien estd teorfa ha presentado grandes discusiones,
pues el cerebro funciona como un todo y compagina las dos formas de procesar la
informacion, ha impulsado un trabajo que permite equilibrar los modos de ense-
fianza, pues métodos did4cticos basados tinicamente en la 16gica o la memoria se
han contrastado con métodos mds intuitivos, visuales e imaginativos. El
monismo materialista que propone Sperry, tal y como lo esboza, hace parte de la
idea determinista-materialista del cerebro, se ha visto enfrentada a su vez con
teorfas mas complejas de explicacion de las funciones cerebrales, como la visién
de la nolinealidad del cerebro y de la ocurrencia “de rizos de realimentaci6n inter-
conectados”¢4 asf como de la activacién neuronal desde modelos que bosquejan
la complejidad de las relaciones entre las diversas partes del cerebro. Y que
explican cémo a través de un supuesto desorden cerebral se producen las diver-
sas reacciones a los estimulos, que varian sustancialmente si son totalmente nue-
vos o aprendidos.

Aun no existe un modelo que permita integrar totalmente la relacién fisiol6-
gica de mente-cerebro, pues las relaciones del sistema nervioso hacen parte de las
conexiones de complejidad que no solo se presentan en el cerebro sino en todo el
universo. La inteligencia artificial, es una de las ramas del saber que se ha dedi-

63 VILLANUEVA, Enrique. “Mente - Cuerpo”, p. 33.
64 BRIGGS, |. y PEAT, F.D. Espejo y reflejo, p. 166-174.

La produccion creativa en e} diseflo 41 Luz Maria Jiménez Narvaez, D.I.



1. Introduccion: la creatividad como un problema conceptual.

cado a investigar las relaciones computacionales del cerebro, con el objetivo de
aplicarlas a los sistemas de informacién. La inteligencia artificial estd actual-
mente dedicada a la construccion de ordenadores que funcionen segtin el modelo
de las redes neuronales, donde existen una jerarquizacién de la informacién de
acuerdo con la capacidad de la memoria asociativa, que pueda aprender de la
experiencia, sin embargo a pesar de los esfuerzos de estas ciencias, hay teorfas
que se oponen diametralmente a esta clase de estudios entre ellas, la teorfa de
Edelman, que sostiene la importancia de no olvidar nunca el componente de orga-
nicidad que particulariza el estudio del cerebro.

La teorfa de las redes neuronales propuesta por el premio Nobel Gerald Edel-
man, establece que no existen genes suficientes para gobernar la ubicacién de las
1014 conexiones sindpticas del cerebro, por ello existe un creciriento aleatorio de
crecimiento de las fibras nerviosas, que estd determinado por la autoorganizacién
de pequefios grupos neuronales interconectados en columnas, enlazadas de
manera tinica en cada caso.

Segiirn Edelman, “la realimentacién entre el cerebro y un estimulo entrante
“selecciona” ciertos ctimulos de grupos de columnas como la respuesta cerebral a
. dicho estimulo. Aquf “seleccién” significa que al principio muchos de los grupos
neuronales responden al estfmulo, pero que al cabo algunas conexiones dentro de
los grupos, y entre los grupos, son fortalecidas por el estimulo mientras otras se
extinguen”é5 .Esta teorfa de Edelman, permite ademds de comprender un enfoque
nolineal del cerebro vislumbrar la importancia de la seleccién de los estfimulos que
se determina directamente por la interaccién del individuo con el medio ambiente
y la experiencia, esto define la personalidad particular de cada ser humano.

5 Ibid, 173.
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1.6 Desde el disefio (Conclusién)

La relacién del disefio y la creatividad, ha estado siempre bien definida
desde el argumento de la bisqueda de las ideas nuevas, de los elementos inédi-
tos, de la propuesta de proyectos, de la visién de cémo cambiar las circunstan-
cias, los planes, las cosas y la vida. Primero con una idea de progreso mecani-
cista definido por la tecnologfa, ios materiales, la sintesis de la forma, y actual-
mente por imperativos de fndole social, cultural y de impacto ambiental. Como
se analizé existen tres elementos principales que comparten tanto un acto crea-
tivo como un acto de disefio, y que estdn presentes en cualquier acto humano: la
percepadn, la intuicion y la imaginacion, sin embargo en este trabajo de investiga-
ci6n se pretende encontrar las pequettas particularidades de los procesos de pen-
samiento en el disefio, esto se desarrolla en el capitulo 5, como fases de estfmulo
al pensamiento de disefio.

La influencia de los estudios de creatividad dentro de la educacién del dise-
fio, no ha sido directa, mientras en los afios cincuenta existi6 un auge pronun-
ciado por la creatividad y su medicién debido a los diversos problemas que se
presentaron durante la llamada carrera espacial entre las potencias imperantes,
especialmente Estados Unidos, que comprob6 las deficiencias del sistema formal
de la educacién con respecto a la creatividad por la escasa generacion de nuevas
ideas de los investigadores y cientfficos dedicados a la innovacién. Esto revelé la
complejidad del estimulo al pensamiento creativo dentro del marco académico.
En la ensefianza del disefio intervienen algunos factores, que le dan una diferencia
marcada con relacién a otras dreas del saber, de estas encontramos: !a relacién
expresion de ideas y generacion de ideas, asf como el campo abierto a la explora-
cion y a la proposicién de nuevos conceptos. Sin embargo en el disefio el ele-
mento central de discusién estd enfocado a la articulacion de los esfuerzos educa-
tivos para la produccién de productos materiales.

La produccién creativa en el disefio se abordard desde dos perspectivas
paralelas, en primer lugar la relacién entre generacién de conocimiento y disefio, y
en segundo lugar la distincién de los procesos de pensamiento que son propios
del disefio, teniendo en cuenta que si bien el disefio hace parte de procesos de
pensamiento comunes a otras actividades que el ser humano realiza, existen algu-
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nas diferencias claves, de las cuales se puede empezar a fundamentar algunos
elementos tedricos consistentes para la ensefianza del disefio. En esto hay un
esfuerzo adicional en donde el concepto de la creatividad como una actividad
individual, pero también como una actividad sodal-colectiva se entrelaza de
manera transversal. Especialmente el concepto de valoracion social de la creati-
vidad cumple un papel impulsor de los alcances de la actividad del disefio. Por
ello, en el capftulo siguiente, se intentard realizar un esbozo conceptual amplio de
las repercusiones sociales de la generacién de nuevas ideas, y por ende de la
repercusién sodal de las nuevas ideas que surgen a partir del disefio, en la figura
1 se muestra esta clase de relaciones.

Para: o —p4  Produccion
_VIVIRLOS CREATIVIDAD CREATIVA
- Individual
- Social
AMBIENTES
CHEIIVOS
Para;
CAEARLOS Objetas PRODUCTOS
Procesos
Estrategias

Figura 1. Relacién de el disefio y la creatividad con respecto al ambiente.

Hay tres relaciones bdsicas entre el disefio y la creatividad -comeo la posibili-
dad de produdr un cambio de estado especifico en el entorno material de la
sociedad-. Una, que el disefio permite una condicién de evidencia de las relacio-
nes materiales de la sociedad, en ese sentido hace parte de un concepto social de
cambio, de renovacién de las posibilidades materiales. Una segunda relacién en
donde el disefio hace posible un puente conductor-mediador entre el conocimiento
generado por la ciencia, la tecnologia y el arte hacia la sociedad y un tercera rela-
cién, en donde el disefio propone los nuevos delineamientos de la cultura material
a través de su injerencia productiva. Cada una de estas relaciones se explicardn
en los capftulos siguientes, que estdn organizados en ese mismo orden de ideas.
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"[...] las mercancfas son un fenémeno cultural universal. Su existencia es con-
comitante a la existencia de las transacciones que involucran el intercambio de
cosas (objetos y servicios); el intercambio es un rasgo universal de la vida social
humana y, de acuerdo a algunos teéricos, una caracteristica que se halla en el
nticleo de dicha vida. En lo que difieren las sociedades es el modo en que la mer-
cantilizacién, en tanto expresién especial de intercambio, se estructura y relaciona
con el sistema social; en los factores que impulsan u obstruyen; en las tendendas
a largo plazo para expandirla o estabilizarla, y en las premisas culturales e ideo-
légicas que subyacen a su funcionamiento™

1 KOPYTOFF, Igor. "La biograffa cultural de las cosas: la mercantilizacién como proceso”, p. 95.
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2. Un contexto social para el disefio: 1a produccién en la sociedad.

En este trabajo consideraremos al disefio como un fenémeno cultural debido a
que el disefio es una manifestacién social propia de un espacio y un tiempo hist6-
rico muy reciente. Para Jean Baudrillard es a principios del siglo XX cuando se
puede considerar el nacimiento del disefio con la nueva racionalidad en la con-
cepcién del entorno. Este proceso se institucionaliza por los diferentes planes
académicos de la escuela de la Bauhaus que tenfan como objetivo un "doble movi-
miento de andlisis y sintesis de las formas (no solo industriales, sino del medio y
sociales en general)"2. Contextualizar socialmente la labor del disefio requiere
recorrer los caminos de la produccién material de objetos a la par del desarrollo
social. Este proceso de produccién que se identifica especialmente como de tipo
material en la elaboracién de elementos que permitan realizar diversas labores,
también conlleva un proceso de produccién no material, como la transmisién o
acumulacién de saberes. Estos procesos son comunes a todas las culturas que
habitan en la tierra; se diferencian y dependen de las variadas relaciones adquisi-
tivas o manipulativas del entorno natural o ffsico que rodea a un pueblo en espe-
cial, en este caso los recursos naturales, ffsicos, imaginativos que le son propios.

Es por ello que la produccién en sf misma es resultado de la capacidad crea-
tiva humana dentro de un sistema social especifico, pues el hombre es participe
de una relacién social. "Despojado de su humanidad, el hombre individual no es
util como base conceptual a partir de la cual sea posible construir una imagen de
la sociedad humana. El individuo existe s6lo en la medida en que este inmerso en
la cultura de su tiempo y lugar. Lamentablemente, la idea del individuo artificio-
samente sustrafdo de su contexto ha estado engaftando al pensamiento polftico
occidental. Sin embargo, ahora podemos volver a empezar en un punto en el que
convergen las mas importantes corrientes de pensamiento, un punto localizado en
el otro extremo: la formaci6n de la cultura”3. La cual se valora o hace evidente a
través de los productos mismos, es entonces donde la elaboracién de los objetos
obedece a unas necesidades sociales e individuales propias de cada regién, a su

vez su desarrollo corresponde a un desarrollo social.

\
)

2BAUDRILLARD, Jean. Critica de la economi politica del signo, p. 225.
3DOUGLAS, Mary e ISHER-WOOD, Baron. E! mundo de los bienes, p. 78-79.
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2. Contexto social para el disefio

El argumento central de este apartado es sefialar c6mo el disefio es el resul-
tado del desarrollo técnico e industrial de este siglo, como época especifica y,
dentro de esta hipétesis, entender la dependencia activa de la produccién de pro-
ductos, la generacién de ideas de disefio como un proceso interdependiente de
una red compleja de circunstancias de tipo cultural, econémico, ideolégico, tecno-
légico que envuelven en este momento la producciéon material de la sociedad.

Desde tiempos antiguos, las comunidades humanas se esfuerzan por concre-
tar sobre su entorno una accién reciproca que consiste en humanizar }a naturale-
za, crear un ambiente propio para las actividades que desarrolle cada comunidad
y a su vez encontrar elementos propios de acuerdo con el proceso de adaptacién
a ese entorno especifico.

Existen algunas condiciones materiales ineludibles que definen el desarrollo
de esa sociedad a través del tiempo y del espacio tales como: el medio geografico
'~y las condiciones naturales, los modos de produccién alcanzados por esa comu-
nidad y el crecimiento de la poblacién. Este proceso continuo se denomina dind-
mica socials, Este proceso genera dos clases de conocimiento: el estudio de las
actividades y creaciones histéricas del hombre y el estudio de los logros y posibi-
lidades sociales para el mejoramiento de la vida humana. De estas dos clases de
conocimiento, ambos afectan directamente la accién del disefio en la sociedad,
por cuanto las creaciones humanas son el referente ffsico del cuai el disefio parte,
y ia crftica social permite encontrar desencadenantes teéricos para la concepcién
del disefio futuro.

2.1. El cambio social

El cambio social puede ser descrito desde diferentes perspectivas. Desde las
dencas humanas y sociales, el cambio social es la variacién a un comportamien-
to, actitud, actividades de un individuo o de una comunidad. Para que se pre-
sente el cambio social se necesitan circunstancias que activen la totalidad del
cambio. Entre esas circunstancias tenemos cambios fisicos externos a la socie-
dad, tales como los cambios climdticos, geograficos, cambios ffsicos como los
que se producen al estimular tendencias arquitect6nicas, y estos cambios pueden
ir hasta los de fndole ideolégica.

4 MENDEZ, Jos¢ A. Dindmica Social de las Organizaciones, p. 9-10.
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El origen del cambio social proviene de circunstancias complejas y puede
tomar mucho tiempo para que una sociedad realice cambios sociales o por el con-
trario si se trata de hechos muy radicales, probablemente tomar4 dias u horas.
Un cambio social nace por una concertacién de fndole polftica principalmente,
pero puede provenir de conflictos al seno de la misma sociedad, asi como conflic-
tos o intercambios con otras sociedades.

Por ejemplo, en el plano del cambio ideolégico podemos analizar c6mo ha
variado a través del tiempo la “idea de progreso”s. Desde el siglo XVIII, con la
conformacion de los pafses como entidades identificadas por una relacién nacio-
nalista, la idea de progreso social fue evolucionando de acuerdo con las circuns-
tancias polfticas particulares de cada nacién. En Inglaterra se gozaba de una
relativa tranquilidad polftica por un gobiernc que aunque oligarca cuidaba por
preservar el orden, defender la vida y la propiedad de sus ciudadanos. El
gobierno as{ conformado aseguraba los medios indirectos para mantener las con-
diciones para que cada individuo pudiese perseguir sus legitimas y propias
metas. Asf que la idea de progreso estaba definida por la estabilidad de las ins-
tituciones y se esperaba que las cosas se mantuvieran, se evitaba el cambio.

Mientras tanto, en Francia, la idea de progreso tenfa mayor significado prac-
" tico que para Inglaterra por cuanto se deseaba la liberaciéon de las opresiones
polfticas. El pensamiento de la revolucién francesa, esperaba una remodelacion
indefinida de la sociedad mediante la accién politica. La esperanza de cambio
no sélo estaba puesta en la conquista de la técnica, sino en la accién ilustrada de
los gobiernos.

Para el siglo XIX, la idea de progreso se unificé a partir de tres pensadores,
“Fourier, Saint-Simon y Comte”¢. Si bien los dos primeros tuvieron una visién
romdntica sobre la idea de progreso basada en lograr en una conciendia social y
un perfeccionamiento ético y morat de la sociedad y sus seguidores terminaron
formando sectas, tuvieron un papel influyente en Comte, quién defini6 la idea de
progreso sobre un esquema positivista de la accién centifica sobre el orden
social. Es asf como se plantea la sociologifa como una ciencia que puede a través

5 Para la ampliacion de esta idea, ver: BURY, john. La idea de progreso.
6 Ibid. p, 251 - 262.
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de un método cientffico definir las leyes de funcionamiento social y por ende
organizar el orden sodal.

Esta idea de progreso se extendié hasta nuestro siglo XX pero se fue redu-
ciendo el porcentaje de la accién del pensamiento social y aumentando paulatina-
mente la idea de progreso centrado en el desarrollo cientifico, técnico e industrial.
Desde Leibniz, Wolf y Kant7 , se penso6 el progreso como un desarrollo continuo,
donde unos pueblos prosiguen la labor de otros. Esta idea continua, lineal se
reflej6 claramente en el proceso se acumulacién de conocimientos de la ciencia y
la técnica. “El progreso técnico-cientffico parecfa llevar aparejado un progreso
de la civilizacién, a la vez moral y cientifico”8 . Esto obviamente no ha sido asf,
pues los “medios técnicos parecen seguir un patrén que les es inherente”? y que
estd alejado de un verdadero propésito social.

Con el anterior ejemplo se ha descrito la variacién de pensamiento sobre una
idea, en este caso la idea de progreso, que se ha transformado influenciada por
las teorfas sociales, filoséficas y cientfficas y la manera como la sociedad las per-
cibe, buscando su propio beneficio. Por eso, en este siglo se ha visto en el pro-
greso técnico una pseudosolucién a los problemas sociales.10

2.1.1. Clases de cambio social

El cambio social, puede clasificarse en dos grandes grupos: un cambio de las
estructuras de pensamiento y un cambio material. A continuacién se describirdn
brevemente las dos clases por cuanto ambas se relacionan directamente con el
disefio. Por un lado, el disefio promueve los diversos tipos de cambios materia-
les; una vez mds los lfmites con los fenémenos sociales no son nada claros, pues
enfrentarnos a la discusién de que si primero se da un cambio en las estructuras
de pensamiento o que si lo sigue un cambio material serfa muy infructuosa. De
todas formas, es en el cambio donde surgen las posibilidades de la accién del
disefio, de esta manera tuvo que existir un cambio de ias estructuras mentales as{

7 Ibid. p, 216 - 224.
8 HABERMAS, Jiirgen. Teoria y praxis: estudios de filosofia social, p. 314.
9 Ibid, p. 315.

10 Para una propuesta m4s detallada ver el capftulo No. 9 “Consecuencias précticas del progreso
técnico-cientffico”. Ibid.
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como un cambio material, para que se manifestaran las condiciones que dieron
lugar a la practica del disefio.

2.1.1.1 Cambio de la estructura de pensamiento

Este tipo de cambio se refiere al que se d4 en las estructuras conceptuales de
la sodedad y por ende en el pensamiento de sus integrantes. Este concepto es
relativamente nuevo, en las ciencias sociales empieza a plantearse desde los aftos
sesenta con el trabajo de Kuhn: La estructura de las revoluciones cientificas. En este
libro expone como cada sistema de la sociedad, aunque se refiere especialmente
al sistema cientifico, va desarrolldndose sobre un mismo paradigma, que deter-
mina los limites de transmisién del conocimiento y que se recrea en sf mismo por
mucho tiempo, hasta que se presentan postulados teéricos que derrumban ese
paradigma y se construye otro que vuelve a desarrollarse. '

A partir del trabajo de Kuhn se utiliza el concepto de paradigma en dos sen-
tidos distintos, uno de tipo socolégico como “toda la constelacién de creencias,
valores, técnicas, etc.,, que comparten los miembros de una comunidad dada”11, y
también en un sentido cientffico-técnico, donde el paradigma “denota una especie
de elemento de la constelacién, las soluciones concretas de problemas que,
empleados como modelos o ejemplos, pueden reemplazar reglas explicitas como
base de la solucién de los restantes problemas de la dencia normai”12

Desde el drea econémica, Douglass C. North, premio Nobel de economia de
1993, propone como origen del cambio ideol6gico de la sociedad el cambio insti-
tucional'3. Describe c6mo las organizaciones, que son organismos sociales que
prestan un servicio cohesionador para diferentes grupos de individuos, pueden
exigir el cambio a las instituciones, que son los entes reguladores de diversos
acuerdos sociales, por ejemplo la institucién jurfdica de un pafs puede ser presio-
nada de tal forma por las organizaciones familiares, econ6micas o politicas para
alcanzar los cambios en materia legislativa.

11 KUHN, ThomasS. La estructum de las revoluciones cientificas, p. 269.
12 Ibid.

13 NORTH, Douglass C. Instituciones, cambio institucional y desempefio econémico.
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2.1.1.2. Cambio material

El cambio material es la evidencia directa de cualquier cambio en las estructu-
ras conceptuales de la sociedad. Para la antropologia ffsica, econémica o cultu-
ral, el entorno material representa el terreno propicio para analizar las relaciones

- sociales particulares de una comunidad. Por ejemplo, el andlisis del valor de
cambio de los productos o el uso social de los productos como parte de un ritual
o como la dote matrimonial.

El disefio y los conocimientos que logra generar hacen parte del cambio mate-
rial. Este cambio material estd definido por {a reestructuracién de los medios de
produccién y es por ello que el disefio cumple un papel de mediacién entre los
medios de produccién y las formas de vida que suscita.

El cambio material depende de la sociedad que exige un entorno diferente al
que estaba acostumbrada a llevar. Sin embargo, el cambio material también pro-
voca cambios ideolégicos, como los que observamos con los objetos de comunica-
cién masiva, como el televisor, el teléfono, el fax, el modem. El uso de estos adi-
tamentos y el propésito de quiénes los inventaron se quedé6 corto en comparacion
con las consecuencias en el cambio de hdbitos que generaron.

La relacién entonces entre los cambios conceptuales y materiales es total-
mente recfproca, su estudio permite vislumbrar una gran complejidad, que es atin
mds palpable cuando se analiza el papel del disefio en los 1ltimos afios, cuando
se ha debatido entre un espfritu idealista en torno a la solucién de la monotonfa
de las formas cotidianas que nos rodean o entre un espfritu mercantilista, donde
se estimulan los procesos de adquisicién de productos de consumo -sin sentido-.

2.2. El entorno material

El entorno material, es el ambiente fisico construido por el hombre y que obe-
dece de manera directa a la cultura. Decimos que la cultura determina el entomo
material, por cuanto esboza a través de las relaciones sociales la clase de objetos
y espacios que rodeardn a una comunidad particular. Las relaciones sociales
mencionadas se vuelven cada vez mas complejas pues involucran los sistemas de
organizacién de las sociedades.
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Estos sistemas organizativos tales como el sistema politico o el sistema eco-
némico o el sistema productivo, se entrelazan de una manera estrecha, tal como
la trama de un telar. “El andlisis cultural ve el tapiz entero como un solo conjun-
to, integrado por el dibujo y el proceso de tejido, antes que demorarse en los hilos
individuales™14 . Estos sistemas constituyen el marco de referencia de una cuitu-
ra. De ahf, que los objetos y espacios, permitan la realizacién de esas interaccio-
nes entre los sistemas realizadas por los individuos.

El disefioc cumple un papel “articulador” pues permite evidenciar las clases
de relaciones sociales que estdn institucionalizadas en una sociedad, pero a su
vez cumple un papel revelador de los cambios o desarrollos culturales que una
sociedad estd afrontando. El disefio suele ser dinamizador de las relaciones
sociales de intercambio entre sociedades y para eilo los productos cumplen un
papel importante, puesto que "jamds podremos explicar la demanda si sélo con-
sideramos las propiedades ffsicas de las mercancfas. El hombre las necesita
para comunicarse con los otros hombres y para dar sentido a lo que sucede a su
alrededor. En realidad, ambas necesidades son una sola, puesto que la comuni-
cacién tiene lugar dnicamente en el marco de un sistema estructurado de significa-
dos "15

Se puede apreciar como el disefio ha impulsado desde la década de los afios
cncuenta un efecto homogenizador de la cultura del producto industrial, el objeto
de disefio ha logrado un lenguaje comiin que va de continente a continente y que
ha hecho que se pierdan las identidades; por ejemplo, antes se conocfan los obje-
tos de acuerdo con su procedencia, las espadas de Damasco, la seda de China,
las perlas de Madagascar, ahora los objetos no identifican formalmente su proce-
dencia, la cual es solo importante para identificar los prejuicios o el prestigio que
posea un pafs ensamblador o productor.

2.2.1. La produccién material humana

Desde los mismos orfgenes del hombre se tuvo la necesidad de trabajar, en
diferentes actividades que constitufan la base de supervivencia de esa tribu
némada y después sedentaria. Conforme fueron creciendo esas comunidades y

14 DOUGLAS, Mary y ISHER-WOOD, Baron. El mundo de los bienes, p. 78 - 79.
15 Ibid, p. 111.
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volviéndose pequefias aldeas y pueblos, se distribuyeron atin mas las actividades
laborales, las mujeres dedicadas a la preparacién de alimentos, los nifios apren-
diendo de la imitacién a sus padres, los ancianos ensefiando o dedicados a las
artes manuales y los hombres buscando el alimento. Desde ese entonces la pro-
duccién estuvo dividida, Marx lo denominé “comunismo primitivo”. Actualmente
ha cambiado la forma, mas las necesidades y la divisién del trabajo siguen siendo
las mismas, y aunque la mujer ha sido llamada también a la produccién indus-
trial, generalmente es otra mujer quien la reemplaza en su hogar en los oficios
domeésticos.

Podrfamos hacer una comparacién entre la forma como satisfacfan sus nece-
sidades de alimentos los pueblos primitivos y los pueblos actuales. Los pueblos
primitivos salen a cazar y a recolectar, los pueblos actuales salen a la carnicerfa
y al mercado. La necesidad sigue siendo la misma, pues es una necesidad natu-
ral, el comer, pero la forma c6mo se satisface modifica la necesidad y se convierte
en una forma social.

El desarrollo industrial, impulsado a una escala sin precedentes a partir de la
revoluaén industrial, supuso una serie de relaciones sociales muy distintas a las
conocidas anteriormente, si bien gran cantidad del trabajo de los pueblos anterio-
res se debfan al trabajo colectivo, asf como también a una concepdaén de produc-
tividad. Después de la revolucién industrial, surge una nueva organizacién en
cuanto a la distribucién de las tareas dentro de la sociedad, la cual trae como
resultado una redistribucién de la riqueza centrada en la posesién de dos clases
de bienes: los bienes de capital o produccién y los bienes de consumo.

Los bienes de produccién anteriores a la revolucién industrial, era principal-
mente la terra, que se podfa rentar a los pequefios agricultores o ganaderos. Des-
pués los bienes de produccién pasan a ser las mdquinas, dispositivos, equipos,
que permitan construir grandes voldmenes de bienes de consumo. Estos bienes,
tanto de produccién, como de consumo dependen de un conocimiento tecnolégi-
€0, y ya no de circunstancias, como la posesion de tierras, por ejemplo.

2.2.2, La produccion de conocimiento

Como se dijo anteriormente, es por primera vez en la historia de la humani-
dad que el conocimiento tecnolégico hace parte fundamental del desarrollo social.
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Anteriores culturas utilizaban parcialmente el conocimiento tecnolégico como
estrategia militar o como forma constructiva de grandes edificios.

El conocimiento adquirido por una sociedad se ha construido sobre los
cimientos del conocimiento de otras culturas que han existido anteriormente. Es
durante la época paralela a la revolucién industrial, donde se sientan las colum-
nas de la avilizacién contempordnea. El conocimiento por sf mismo hace parte
de un sistema conformado por una interrelacion entre el conocimiento cientifico, y
el conocimiento tecnolégico. De un sistema abstracto, como es el conocimiento
que se imparte en el plano académico, se materializa y se lleva a un plano con-
vencional.

El conocimiento a pesar de que debiera conservar su independencia ideol6-
gica se hace parte del sistema econémico al convertirse en plataforma sustancial
del desarrollo de los medios de produccién, asf mismo es en la manipulacién del
conocimiento donde se obtiene el poder econémico o polftico de una nacién. El
conocimiento no es un elemento abstracto sino por el contrario, es un indice que
mide el desarrollo de un sistema. '

2.2.3. La produccién de objetos

El desarrollo industrial trae consigo una nueva concepcién en el desarrollo de
productos. Los productos son disefiados antes del proceso de produccién y se
disefian teniendo en cuenta dos premisas fundamentales: ser disefiados para ser
usados, ser disefiados para ser producidos de manera serial, sin necesidad de
conocimientos posteriores al proceso de planeacion; sus partes se vuelven partes
estandar y se pueden ensamblar como un rompecabezas tanto por personas espe-
cializadas en esa tarea como por personas no especializadas.

El papel de los productos cambia, se vuelven objetos, como plantea Baudri-
llard, pues son concebidos racionalmente, pero también son mercancias, pues se
hacen el fundamento motor de los procesos de intercambio dentro del sistema
socioeconémico.

Los objetos son considerados bienes, se interrelacionan de manera distinta
con la sociedad pues los objetos hacen parte de los cambios sociales que se ges-
tan en la sociedad industrial. Existen muchos ejemplos sobre este aspecto, desde
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la concepcién de los electrodomésticos que facilitan la vida cotidiana de las amas
de casa que salen a trabajar hasta las computadoras personales que llevan el tra-
bajo de la oficina al hogar. Si bien es dificil medir el progreso por la cantidad de
bienes materiales, se puede decir que este siglo se caracteriza por la multiplica-
cién de los elementos de los que se rodea un ser humano para realizar sus activi-
dades.

2.3. Las relaciones del hombre y los objetos

Hay una relacién estrecha entre el desarrollo de los objetos y el desarrollo
social, uno perteneciente en el entorno material y el otro al entorno sodial, pero
‘ambos finalmente interconectados en la esfera cultural; una esfera cambiante, que
se mueve y envuelve a los individuos, sus organizaciones y por supuesto a ellos
con sus objetos.

A lo largo de los dltimos afios, muchos pensadores incluyendo a Marx, Key-
nes, Malthus, Baudrillard, han tratado de discernir esos intrincados y estrechos
lazos que existen entre los niveles culturales: lo sodal y lo material, Marx lo hizo
a través de sus diversas teorfas econémicas, consigui6é explicarnos fenémenos
como el consumismo cien afios antes de que se propagara a los niveles actuales;
Baudrillard, desde la perspectiva simbélica, trata de describir el sistema de obje-
tos inmersa dentro de una ley sociallé regida por signos y simbolos. Ambos, de
alguna maneranos presentan la polémica entre una concepcién material-econémicay
otrasocial-simbdlica. Sinembargo, estas posicionesnose oponensino que se comple-
mentan.

El desarrolio de los objetos y del entorno material, tal como la conocemos hoy
en dfa, corresponden a nuestro momento histérico y a nuestra propia conciencia
de los hechos; todo lo demds acerca del pasado vendrfa a ser una suposicién his-
térica, que puede servir para interpretar los diversos fenémenos, tal como estan
ocurriendo en la actualidad mds no nos permitirfa abordar nuestro problema de
la bisqueda de una interpretacién socio-cultural del disefio. Para hacerlo, empe-
zaremos analizando el problema del disefio desde las relaciones del hombre y los
objetos.

16 BAUDRILLARD, Jean. Crifica de la economia politica del signo.
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2. Contexto social para ¢l disefio
2.3.1. Los hombres y los objetos

Podemos dedr que las relaciones entre los hombres se parecen en cierta
medida a las relaciones entre los hombres y los objetos. Los objetos como exten-
siones y parte de los hombres, establecen lazos que se vinculan de alguna manera
con el hombre. Se originan una serie de relaciones que van desde la pasion hasta
el aburrimiento o distanciamiento; el hombre es un ser que se renueva dia a dia,
se contagia del ambiente en que vive, se involucra o abandona un grupo social,
ama, quiere, desprecia. Si asf son las relaciones humanas con nuestros congéne-
res, que son los seres mds bellos de la creacién, cuanto mas podemos esperar
hacfa un desdichado objeto inerte, que puede utilizarse u olvidarse. Hay relacio-
nes patolégicas con los objetos, ya es de preocuparse cuando se empieza a hablar
con las paredes o cuando la silla se convierte en nuestro mayor confidente, pero
sobre ellas no vamos a comentar.

Nuestro mayor interés radica en tratar de discernir en qué relaciones puede
un objeto ser o0 no ser, pues como vemos hasta ahora, el objeto depende de un ser
humano para tener vida, para ser aprobado, involucrado en la vida cotidiana.

Desde la semi6tica podemos establecer que el objeto es un signo que posee
clertos c6digos de comunicacién, algo asf como elementos que pueden ser inter-
pretados a partir de su propia formal?. A través de esos c6digos podemos defi-
nir el status que puede tener un objeto para cierto grupo que comparte los mismos
elementos de significacién; por ejemplo la capa morada que lleva solo un jerarca
de cierta iglesia, pertenece a un cierto grupo de raza y abolengo, en cambio para
otro grupo ese lindo tejido podrfa ponerse en los pies como alfombra y crearfa
agradables sensaciones, ese mismo objeto; pasa de lo iconico-venerativo a lo util-
superfluo, pues quien categoriza finalmente a ese objeto es el hombre sodial, el
hombre que se relaciona con otros, que establece esos c6digos de comunicacién en
un tiempo y espacio geografico definidos.

Las relaciones de los objetos de una misma cultura evolucionan con ella,
dependen de las relaciones sociales que se mantengan o se vayan dando, asf
mismo de las relaciones que se establezcan como resultado de los intercambios

17 Apuntes de dase de Semi6tica. Prof. César Gonzdlez. 25 de septiembre de 1996. Maestrfa en
disefio industrial. UNAM
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con otras culturas y los diferentes aprendizajes técnicos y tecnolégicos alrededor
de la produccién material; este proceso se ilustra en la figura 2.

/" HOMBRE l OBJETO ™S

LO SOCIAL LO MATERIAL
HOMBRES

Figura 2. Elementos conceptuales de estudio y su interrelacion. -

Las relaciones sociales estdn regidas a su vez por cédigos mas complejos: el
lenguaje, la ética, 1a politica, las normas y las reglas, que surgen en esa sociedad
en particular; se aprenden estas normas y procederes a través de la educaciénis,
asf inculca el lenguaje y sus acepciones, por eso también podemos decir que
aprendemos a apreciar los objetos de la misma manera como lo hace nuestra cul-
tura de origen; adquirimos los valores estéticos: lo que nos hace sentir un objeto,
por supuesto, no con c6digos ensefiados de una manera formal como el lenguaje
escrito, sino a través de sensaciones de introspeccién donde combinamos lo
observado, lo aprendido y lo sentido. Sabemos a partir de la fisiologfa del desa-
rrollo humano de qué colores y qué ve un bebe a cierta edad; mas no sabemos en
que momento empieza a combinar las sensactones para producir los diferentes
cdnones de belleza o fealdad que equilibrardn las percepciones desde ese
momento y después a lo largo de toda la vida. Esto no solo referido a los objetos
en el plano hdptico y visual, sino a todas las sensaciones como el sonido, el
sabor, el olor.

Todo lo que nos rodea significa algo... ¢ por lo menos lo interpretamos a
nuestra manera; imaginemos por un momento c6mo sentirfamos si hubiésemos
vivido en un sencilla pagoda de ventanas de papel, con olor a madera y a bambn.
Si el intento es infructuoso, lo que podemos asegurar es que la apreciacién del
mundo serfa distinta, asf como serfa distinta la relacién personal con los objetos.
Hasta este momento lo social se ha convertido en individual, interiorizado; ain

18 SCHAFF, Adam. Historia y Verdad, p. 94. La educacién considerada como la trasmision de la

experiencia social en la filogénesis.
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no sabemos en que momento nuestro gusto depende de nosotros como individuos
solos, y en cudl momento en nosotros como seres sociales, -el hombre es el con-
junto de las relaciones sociales-. En este momento de la era industrial, donde
dominan las tecnologias inalcanzables, donde la electr6nica controla las relacio-
nes sociales, la relacién con los objetos puede que se haya tornado mds frfa, mds
calculadora; més fascinante para algunos y mucho mas estresante para otros. A
rafz de esa masificacién surgida por los grandes volimenes de produccién de
ciertos productos y de los medios masivos de comunicacién se ha vuelto a mirar
la tradicién verndcula de cada pueblo y cultura, emerge un respeto y gusto por lo
artesanal, por lo hecho a mano, por lo delicadamente construido. También hay
nuevas relaciones con los objetos a finales del siglo veinte.

2.4.2. Las funciones de los objetos

Los objetos de disefio siempre se encuentran dentro del concepto wutilitas,
acepcion griega que denota utilidad prictica, ése es el limite entre un objeto de
disefio y un objeto de arte. El utilitas es aquella cualidad que hace insustituible a
un objeto en la realizacién de una determinada tarea, ésta a su vez se define a
través de las necesidades humanas.

El concepto de necesidad se ha definido desde el nivel biol6gico hasta el psi-
' cologico, en su orden desde el hambre o mecanismos de supervivencia hasta la
necesidad de comunicacién o de autorrealizacion.19
La relacién del hombre con los objetos se plantea de manera comunicativa; el
hombre necesita de los objetos para realizar sus actividades y asf mismo los obje-
tos necesitan del hombre para ocupar un lugar dentro de la esfera social y catego-
rizarse de acuerdo a esa significacion grupal. Los objetos de disefio hacen parte
del mundo material, aquel espacio del universo donde las cosas pueden ser senti-
das, en el mundo material rigen unas leyes también sodales pero dominadas no
solo por el lenguaje y la comunicacion, sino por el poder; en estos momentos el
poder econémico, en ese mundo que a la vez es sensible es de posesi6n, surge otra
clase de relaciones como el consumo, el mercado, la publicidad, el marketing, esta
serie de actividades responden a las necesidad del hombre pero desde una con-

19 Abraham Maslow, psicélogo norteamericano, defini6 estas categorfas en los afios cincuenta.
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cepcion del valor de cambio20 de los productos. De esta manera el objeto es una
mercancfa, hace parte de un intercambio comercial. No pierde sus otros valores y
funciones, se suma un valor més: el comercial, que a menudo rige o prevalece entre
los otros.

2.5. Conclusiones

Después de analizar la posicién del disefio en el dmbito conceptual, podemos
tener en cuenta las siguientes consideraciones.

La materializacién del entorno?! es un proceso social, impulsado por las con-
secuencias del desarrollo industrial, tales como la reduccién de costos por los
altos volumenes de produccién o de distribucién, un nuevo poder adquisitivo al
lograr mantener un salario minimo para la clase trabajadora, que a su vez es la
cdase consumidora. También por que las mismas circunstancias sociales estimu-
lan la adquisicién de bienes, entre ellas, la evaluacion del prestigio social por la
cantidad de bienes, asf como por la posibilidad de compra rapida de los produc-
tos que salen al mercado. La valoracién positiva de los objetos desechables, por
valor de compra, higiene y cortos perfodos de uso.

La construccion del entorno material y sus implicaciones son conceptos muy
utilizados en las ciendias sociales, en especial en la antropologfa. Son términos
que describen el medio de accién del disefio asf como de otras formas de produc-
cion de objetos. Los estudios sobre el entorno material que se desprenden de las
ciencias sociales deberfan ser parte importante de los estudios de disefio.

Hay nociones que comparten muchas disciplinas sociales y econ6micas, entre
ellas, la idea de mercancfa, las relaciones sociales a partir de los objetos, la trans-
accién mercantil, el intercambio intra y extracultural que se facilita a través de los
objetos. Los limites de esta clase de estudios no estdn claros, si provienen de la

20 Este término lo utiliza Baudrillard tomado de Marx. Ver: BAUDRILLARD, Jean. Criticq de la
economia politica del signo. Tbid, p. 61.
21 Materializacion del entorno, en el sentido de substituir con elementos fisicos cada actividad que

se desarrolia con un solo objeto. Por ejemplo: la diversidad de herramientas de corte especializado
en la cocina: el tradicional cuchillo se transforma en cuchillo de pan, de mantequilla, cortador de
papds, cortador de manzanas, rallador, descorazonador de frutas, y en elementos mas complejos como
el picador o rallador del conocido ayudante de cocina.
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economia o si de la antropologfa. No obstante, para el disefo el estudio integral
de estos fenémenos permitir4 la base teérica sobre la cual construir un discurso
sélido frente a su papel transformador y propésitive frente al uso social de los
medios de produccién.

Las relaciones sodiales y econémicas son complejas. Su complejidad requiere
responsabilidad. Esta responsabilidad s6lo nace del conocimiento. A pesar de
que la ciencia positivista ha reducido el conocimiento a la racionalidad, al pensa-
miento l6gico, matematico, analftico. Es importante, dar un salto del conoci-
miento simplemente tecriol6gico, sobre el qué es un producto y cémo se produce.
A un conocimiento cultural o social del producto, para dar respuestas a pregun-
tas, como: el para qué de los productos, y el c6mo afectaran la sociedad.

Las fronteras entre el disefio técnico y el disefio social deben ser claramente
definidas. Para ello es necesario el didlogo constante con el panorama cultural.
El disefio es una estructura propia del siglo XX, cuyo princpal objetivo es racio-
nalizar el entorno a través de productos pertinentemente definidos. Pertenece
también a un deseo cultural de cambio, de posibilidad de desarrollo y mejora de
las condiciones de vida de una sodedad.

El disefio no puede concebirse fuera de un contexto que no sea racionalizado,
y operado por unos lineamientos de polfticas publicas, econémicas o sociales
enfocadas a la produccion industrial en serie o de grandes volimenes. Las estra-
tegias del disefio varfan de acuerdo con su contexto, pues deben plantearse como
diferentes las formas de hacer disefio de los pafses productores, que en términos
generales fueron los fundadores del disefio, y de los pafses no productores como
los pafses latinoamericanos, donde se adoptaron politicas educativas o de pro-
mocion del disefio, sin tener una infraestructura social de valoracién del disefio.

La diversidad de las estrategias del disefto debe ser asumida y especiaimente
indagada por cuanto de ello depende la creacién de una estructura de disefio pro-
pia para Latinoameérica, especialmente. Una estructura que permita nuevas rela-
ciones del disefio con la produccién objetual artesanal, por ejemplo, o con las
relaciones particulares de nuestras culturas con la materialidad.

El disefio es un fenémeno compuesto, al igual que es un proceso, pues requiere
de condiciones culturales propicias, surge a partir de esfuerzos conjuntos al inte-
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rior de la sociedad. El disefio es una actividad de promocion de la cultura sobre
el entorno material, pues los habitos, las costumbres, -la vida misma, en general-
definen su accién social. Y después, como resultado de esta accién, son los obje-
tos de disefio los que definen la cultura a la que corresponden.

La produccién creativa del disefio tiene como marco de referencia un propé-
sito sodial, por cuanto su campo de accién proviene de las mismas premisas cul-
turales, estd relacién puede parecer obvia, especialmente si con ligereza aborda-
mos esta clase de relacién, o si se asume su estudio desde el drea de la mercado-
tecnia o de las estadisticas de ventas de un producto. Sin embargo, estamos lla-
mados a un proceso de investigacién social menos frivolo y centrado en los cam-
bios sociales voluntarios e involuntarios causados por la accién del disefto en la
sociedad.
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“El desarrollo tecnolégico es parcialmente politico, pero en el punto que con-
curren la creatividad y la invencién, los ideales y los simbolos tienen una realidad
propia. Asf que necesitamos saber comprender la realidad del simbolismo, y no
solamente sus usos politicos, si deseamos comprender los procesos del descubri-
miento y la invencién. Los ideales pueden ser pervertidos para servir a fines
politicos, pero eso no les impide estimular asf mismo acciones positivas, creado-
rasy, en cierta manera hasta altruistas”1

1 PACEY, Arnold. El lnberinto del ingenio, p. 13.
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La cultura no es solo un concepto abstracto que circunda la esfera del conoci-
miento, la cultura es un sello profundamente anclado en nuestra concepcién del
mundo, que nos hace pensar, sentir, percibir, tal y como en la cultura que creci-
mos. Aprendemos esquemas, formas de pensar, de reaccionar, de valorar las
relaciones sociales o la propia vida, incluso aprendemos a aceptar o evitar el
cambio. El disefio se relaciona estrechamente con la cultura, pues el disefio pone
de manifiesto las relaciones sociales actuales de los seres humanos con su entorno
material. El disefio es un nexo, un puente de unién entre los productos de la cul-
tura y los productos del ideal objetual del hombre, que le permiten expresar sim-
bélicamente sus relaciones con el entorno material de acuerdo con sus propias
relaciones sociales.

La cultura constituye un marco para la interaccién humana con referentes
especialmente abstractos -las relaciones humanas, y las relaciones de los seres
humanos con el mundo- sin embargo, esas relaciones se hacen evidentes en los
productos de la cultura. En el presente trabajo, se dard énfasis en dos aspectos a
este proceso productivo de la cultura reflejado en la produccién del conocimiento
nuevo y en la produccién de objetos. A su vez, estos elementos hacen parte de
dos relaciones bdsicas del disefio con la cultura, en primer lugar el conocimiento
es trasmisible, manipulable y por ende un bien compartido de la cultura, existen
diversas formas de generacién del conocimiento y el disefio aprovecha esta clase
de proceso para adaptar el nuevo conocimiento y hacerlo palpable a través de
objetos, y un segundo lugar donde el disefio produce objetos que coinciden con los
ideales de cada cultura -por lo menos, en propésito-.

Para este trabajo se considera que existe conocimiento emocional, sensorial,
perceptivo, imaginativo, simb6lico, expresivo. De todo este mar de conocimiento,
en nuestros dfas predomina el conocimiento formal o académico. Aquel conoci-
miento que es el resultado del trabajo de los grandes grupos de "chamanes” de
nuestra época: los cientificos, los tecnélogos y los artistas. No obstante, para el
disefio es importante todo tipo de conocimiento, el que se puede describir con
palabras o el que solo necesita gestos y miradas. El conocimiento es importante,
en cuanto es manipulable, en aras del mismo desarrollo de la cultura, y en ese
sentido especifico, es a su vez, importante para el disefic. A continuacién, se
describirdn tres formas de producir conocimiento y su relacién con el disefio.
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3. El conocimiento como producto de la cultura.

Adquirir conocimiento del mundo, ha sido y serd una facultad del ser huma-
no; la que le permite en primer lugar sobrevivir al solucionar sus principales prio-
ridades de supervivencia y, en una segunda instancia, resolver otras necesidades
tales como las intelectuales, filos6ficas o propositivas.

La cultura se encarga de dirigir el rumbo de esa adquisicién de conocimiento o
por el contrario lo inhibe; hay una relacién estrecha entre ia aceptacién del cono-
cimuiento, la direccién de ese conocimiento y su valoracién. Ese proceso se con-
vierte en un ritual antropolégico con un simbolismo encubierto?, que es propio de
cada cultura y se instaura desde la misma infancia del ser humano; para explicar
aun mds esta teorfa, Berman describe la experiencia de la nifiez de su propio
abuelo, cuando asiste por primera vez al cheder en 1883, escuela elemental judfa,
para aprender el idioma hebreo y el Antiguo Testamento. Al entrar, a cada nifio
se le daba una pizarra y en su primera clase se ensefiaban las dos primeras letras
del alfabeto hebreo, estas se escriben con miel, asi que mientras el maestro
hablaba y explicaba, los nifios comfan literalmente las letras de su pizarra y
aprendfan un mensaje muy importante: el conocimiento es dulce, que se expresaba
directamente con lo dulce de la miel. Esta es una forma espectfica de acceder al
conocimiento de un tipo de cultura, donde encontramos una actitud deliberada a
reconocer los modos discursivos y sensuales? del propio conocimiento, asf como el
simbolismo de ingerir, introducir, comer, reconocer la apropiacién del conocimien-
to. Esa valoracién o reconocimiento del aprender, del saber, ha variado profun-
damente en nuestra cultura de finales del siglo XX; tanto a nivel de instituciones
informales como formales se ha reducido y ensombrecido tras el mito de la explo-
sién de informacin, relegando el acto de aprender al de hacer saber, anunciar.
Ademis que el conocimiento posee en si mismo un fin manipulativo, un interés
comerdial y es comiin apreciar el conocimiento cientifico y tecnolégico como una
mercanciz® , que quien la posea, una sociedad en este caso, tiene mayor posibili-
dad de desarrollo social.

2 BERMAN, Morris. El reencantamiento del mundo, p. 265.
3 Ibid, p. 266.
4 SABATO, Jorge A. y MAKENSY, Michael. La produccién de tecnologia, p. 24.
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Existen tres niveles principales de pensamiento humano en los que es posible
producir conocimiento, la ciencia, la tecnologfa y el arte. A continuacién se esta-
blecerd la forma particular como se produce el conocimiento en cada una de estas
manifestaciones, asf como los diferentes estilos de pensamiento que promueve
cada uno de ellos; finalmente las relaciones que pueden tener o los vinculos con la
sociedad y su desarrollo histérico.

3.1. La ciencia: el descubrimiento cientifico y su ubicacién social.

Es muy diffcil tratar de comparar con estas condiciones la forma como se
desarroll6 la ciencia hace algunos siglos, imaginamos a Galileo arrodillado ante la
inquisicién jurando que la tierra no gira alrededor del sol, tratando de librarse de
una muerte espantosa, unas circunstancias extremas para dedicarse a hacer cien-
da. Lo que predominé, entonces, en esas grandes personalidades fue su deseo
personal, su curiosidad, el vigor del pensamiento por encima del apoyo o el res-
paido a la institucién cientffica.

Pocos siglos bastaron para que la ubicacién social de la ciencia cambiara
ripidamente, al igual que en la antigua Grecia, el conocimiento cientffico, que
para ese entonces atin se llamaba filosoffa natural, se volvi6 a ubicar muy cerca
del poder politico, el estado en muchos casos fue el mecenas de las investigacio-
nes, por ello que la primera ingenierfa conocida como tal, fue la ingenierfa militar,
el ingenio, la ciencia aplicada al arte militar, municiones, infanterfa, comunicacio-
nes, etc. A comienzos del siglo XIX, fueron los movimientos intelectuales quienes
lideraron los famosos levantamientos que llevaron a una independencia polftica
de los paises colonos, guiados por altos intereses econémicos5 que se desprendfan
al poder comerdializar los recursos con otros paises y abandonar el ser s6lo pat-
ses proveedores de los paises colonizadores, carentes de recursos. Desde enton-
ces, rdpidamente el poder politico pasa al poder econémico, y la ciencia se hace
participe también de ese juego de intereses.

Es s6lo en este siglo donde se diferencia ampliamente la labor cientffica de la
tecnoldgica y el status de la ciendia se aprueba como una institucién, predomi-
nando la idea de la ciencia racional, monometé6dica, 16gica, positivista. Sin
embargo, por encima de esta vision, hay que comprender que la ciencia tal y como

5 KALMANOVITZ, Salomén. Economia y nacion.
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se ha desarrollado en estos tiltimos siglos es una estructura social dominada a su
vez por diversas clases de intereses y a su vez enriquecida por el mismo
esfuerzo social.

Entonces, ;podrd explicarse la ciencia desde su filosoffa, desde su historia o
desde sus métodos? o por el contrario, jintegrando las tres visiones?. ;Serd pro-
vechoso dedicarse a la tarea de integrar posturas filoséficas del quehacer cienti-
fico como el inductivismo y el deductivismo o el racionalismo con el relativismo o
el instrumentalismo con el realismo? Dedicarse a esa tarea, es emprender un
camino a nivel epistémico, que bajo la 6ptica del pensar posmoderno puede ser
olvidado después de hacernos la pregunta ;para qué?, ;para qué integrar? -por
ejemplo. Es imposible tratar de conciliar posiciones que tienen unos cismas pro-
pios, profundos abismos. Para empezar se podrfa analizar la bisqueda ut6pica
del objetivismo, siendo que cualquier pensamiento humano es subjetivo, o la terca
postura que la ciencia es s6lo observacion; hay que abrir una discusién partiendo
que la ciencia es hecha por seres humanos y para seres humanos, es una estruc-
tura de construccién compleja, pues presenta aportaciones individuales y grupa-
les, a la vez que es construida por la aceptacion de ese grupo que tiene un interés
comiin en campos de accién especificos.

Al rescatar un principio antrépico y sociolégico de la ciencia, ubicamos al
hombre que adquiere conocimiento del mundo de dos tinicas maneras: pensando
y percibiendo, son los dos (inicos medios de los cuales el hombre puede disponer,
aunque existen posturas cientfficas que apoyan la dominancia de una sobre otra,
el racionalista y el empirista respectivamente; el conocimiento, en este caso el
conocimiento dentifico, se da gracias a la interrelacién adecuada entre el pensar y
el percibir, entre plantear supuestos tedricos y los resultados de la experienda.

Ese conocimiento ests inmerso dentro del mundo, pertenece a los sistemas
que nos rodean y a su propia organizacion, es por ello que la objetividad estd
dada por el mundo en sf, a sus leyes propias, llamadas también tendencias trans-
factuales? , que estdn siempre ahf, prontas a ser descubiertas. Esa clase de conoci-

6 Entre estos, se destacan los propuestos por Jurgen Habermas, como los intratedricos y los extratedricos

que pertenecen tanto al cientifico como individuo, asf como a la comunidad dentffica. En: “Cienda e inte-
rés”.

7 CHALMERS, Alan F. ;Qu# es esa cosa llamada ciencia?, p. 215.
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miento es denominado descubrimiento, pues teéricamente esta en espera de ser
descubierto. En una visién mds amplia, hacen parte de los esfuerzos del hombre
por realizar la interpretacién del mundo fisico.

Dentro del mundo ffsico existen elementos imperceptibles al ser humano que
aunque no se observan se sienten o se suponen por las consecuencias que ellas
conllevan, como la gravedad, la difusioén de la luz, las ondas electromagnéticas.
Por ello, en la ciencia también existe la construccién de esos conceptos teéricos o
sistemas de conceptos a partir de conjeturas audaces que poco a poco se convierten
en nuevos sistemas8 de conocimientos, también son igual de importantes al descu-
brimiento.

De ah{ que los supuestos tedricos tengan igual validez cientffica que los des-
cubrimientos, pues la experiencia reflejada en las suposiciones tetricas, basadas
en conocimientos logrados por la experiencia, lleva a la larga a su confirmacién,
como en el caso de la molécula de benceno que Kekulé pudo suponer cerrada
como un anillo, y dar paso a la qufmica orgéanica, en principio como una ficcién
teorica® y ahora gracias al microscopio electrénico, totalmente superada. O como
en el caso de los astrénomos Laverrier en Francia y Adams en Inglaterral¢ que
. pudieron intuir la existencia del planeta Neptuno, aun sin verlo en el telescopio,
por el comportamiento atfpico de los planetas que lo rodeaban, entre ellos espe-
cialmente el planeta Urano.

Si el conocimiento estd esperando ser descubierto, ;qué hace que ese proceso
sea paulatino y el ser humano no descubra todo al mismo tiempo? en ello esta
implicado el sentido de la capacidad humana finita, al igual que lo finito de su
umbral de sensacién, a su corta vida de generacion en generacién sobre la tierra y
al limitado umbral de percepcion de la complejidad -que relaciona muy pocas
variables, insuficientes en comparacién con las necesarias para describir alguna
situacién cotidiana; esto pone de manifiesto otro punto de discusién si frente a
esas caracterfsticas restringidas del ser humano puede haber una certera bus-
queda de la verdad, de lo real, de lo posible, de lo cognoscible y si se puede vali-

8 Ibid, p.108.
9 Ibid, p.207.
10 Ibid, p.79.
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dar ampliamente la ciencia, partiendo de esa limitada finitud humana. Asf que
de ello depende que el conocimiento cientifico sea un proceso histérico, de relevos
generacionales, una construccién colectiva diacrénica, una construccién sobre el
ensayo y el error de cada generacion.

3.1.2. El papel de la imaginacidn y la creatividad en la ciencia.

De esa misma manera los conceptos nuevos y audaces tienen una relatividad his-
téricall pues estdn sometidos al concepto de cambio imperante en el momento
que se producen como también de la aceptacion de las ideas nuevas de determi-
nada cultura. Ese concepto se ha ido transformando con el trascurrir del tiempo
y depende de diversos factores que ya se han nombrado como la tradicién de
enseflanza, la valoracién del conocimiento, la aceptacién a nuevas ideas y entre
ellos, un factor importante en sf mismo, como: la capacidad de asombro.

En culturas donde la capacidad de asombro disminuye, el cambio se vuelve
una carrera contra el tiempo, o cada vez depende de ideas mas salvajes o inusua-
les para estimular el asombro; por el contrario en culturas donde se mantiene un
alto grado de capacidad de asombro -ya muy pocas en nuestro mundo- la idea
de cambio est4 totalmente abierta a los pequefios detalles de los logros alcanza-
dos. De ello, la diferencia de valoracién de la ciendia en cada cultura, para estas
dltimas culturas, los avances médicos pueden resultar como un hecho andlogo a la
magia o a ritos ocultos. Mientras que para las otras culturas, es algo socialmente
aprendido y exigido a la ciencia como solucionador de los mas graves problemas,
por ejemplo los problemas médicos en su identificacion y resolucién. Asf que en
algunas culturas la ciencia ocupa un papel fundamental como institucién media-
dora del conocimiento social y establecida sobre solidos fundamentos concep-
tualmente racionales. En otras culturas, se aprende de ese papel de la ciencia y
trata de imponerse, por medio de institutos, universidades, pero no nace como un
efecto social, sino polfticamente impuesto, copiando un modelo externo de valo-
racién de la ciencia.

Por ello, la ciencia y ante todo los cientfficos, quienes como parte de esa insti-
tucion propician mantener el status y la ideologia de la ciencial? , un status que se

11 1bid, p.82.
12 Ihid, p234.
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mantenga a sf mismo por medio de un método o una filosoffa que desea valorar,
y en algunos casos subvalorar, a todo conocimiento que se establece por fuera de
ese método o filosoffa, o por el contrario apoya a actividades cientfficas extre-
mas aun por encima de los principios morales o éticos que puedan ser titiles a la
sociedad, se llega a los lfmites, por ejemplo del respeto de la vida, en aras de lo
cientifico.

Por conservar ese status se han eliminado dentro de la jerga del método cien-
tifico, la importancia de los procesos imaginativos y creativos, indispensables
durante toda la actividad de descubrimiento o justificaciin}3 cientffica; estos
modos de hacer ciencia, requieren toda la capacidad humana, tanto del andlisis
l6gico como de la capacidad imaginativa e intuitiva. Muy poco se mencionan los
experimentos mentales que realizaba Galileo, enriqueciéndolos por analogfas y
metdforas ilustrativas o del esfuerzo creativo de Newton al inventar nuevos con-
ceptos que le permitieran articular un sistema conceptual'4 y asf superar el anterior sis-
tema conceptual heredado de Aristételes; para ello Newton tuvo que crear el con-
cepto de masa, o inventar’> la idea de gravedad, elementos totalmente nuevos
para su época.

Pocas corrientes filosoficas rescatan el poder de la imaginacion en la ciencia;
son temas que se excluyen de la filosoffa de la ciencia, por ejemplo para el modo
de pensar inductivista, la dencia es producto de la observadon, y se niega el
papel de la teorfa y concepcién imaginativa sobre la observacién.

“Las teorfas pueden ser concebidas y usualmente lo son, antes de hacer las
observaciones necesarias para comprobarlas. Ademds, segiin este inductivismo
mas sofisticado los acios creativos, 10s mas nuevos e importantes de los cuales
exigen genio e implican la intervencién de la psicologfa individual de los denttfi-
cos, se resisten al andlisis l6gico. El descubrimiento y la cuestion del origen de las
nuevas teorfas son materias que quedan excluidas de la filosoffa de la ciencia”16

13 Para Chalmers, la ciencia utiliza dos modos separados de creacién de conocimiento cientffico: el
modo descubrimiento y el modo justificacién. Ibid, p.56.
14 fbid, p. 112 - 113,

15 BERMAN, Morris. El reencantamiento del mundo, p. 119.

16 Ibid, p.55. Las cursivas son mfas.
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Para los deductivistas, la ciencia es el resultado de la légica y el razona-
miento deductivo, tomando leyes y teorfas universales resultado de la observa-
cién y de ellas se extraen consecuencias, que se denominan explicaciones o pre-
dicciones. El deductivismo serfa la fase final del proceso de induccién, con el
agravante de que serfa un juego 16gico sobre observaciones hechas sin ningun
antecedente tedrico.

Para los falsacionistas, la ciencia es el producto del ensayo y el error sobre la
confirmacion de las teorias especulativas, asi como de la falsacién de las bien establecidast?
Sin embargo, a pesar de la biisqueda obsesiva por la objetividad, la teorfa some-
tida a la falsacién puede ser protegida desviando esa falsacién a una compleja
red de supuestos. Por ello, existe una dificultad crasa en seguir este método pues
cuando la teorfa esta desarroilandose puede correr el riesgo de ser excluida, pues
la historia muestra que los mejores ejemplos de las teorfas cientificas nunca
habrfan pasado a un estado de madurez si hubiesen sido sometidas a este pro-
ceso desde su infancia, pues se hubieran rechazado18.

Existen dos concepciones que revelan que la ciencia es producto de un pro-
ceso histérico, entre ellas los programas de investigacién y el relativismo histérico,
en cada uno de ellos el proceso de creacion tiene un papel muy importante aun-
que trata de describirse dentro de un concepto colectivo, no tiene en cuenta la
creatividad de cada cientffico, ya sea en la invencién de los conceptos, o en el
descubrimiento. Sin embargo la creacion hace parte intrinseca de su propuesta, a
continuacion se precisaran brevemente:

La estructura de programas de investigacién propuesta por Imre Lakatos se
desarrolla como un intento por mejorar el falsacionismo popperiano y por superar las
objeciones hechas a éste. Para ello, Lakatos propone dos modos para guiar la
estructura de la futura investigacién: uno generativo o progresista y otro degenera-

17 Ibid, p.89.

18 Son muy interesantes los ejem plos narrados por Chalmers, entre ellos la teorfa de Newton, la teo-
rfa del dtomo de Bohr y la teorfa cinética de Maxwell y la revolucién copernicana.
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tivo1? , conocidos como heuristica0 negativa, que corresponde al centro del pro-
grama de investigacion ai cual no se lo puede modificar y se mantiene intacto a lo
largo del programa de investigacion y la heuristica positiva que contiene las lineas
maestras que indican como se puede realizar el programa de investigacién, posee
un cinturén de teorfas que pueden ser falseables, pero que conformar4n la base
experimental para comprobar la relacién con la realidad del nicleo central. En
esta propuesta de creacién de la cienda, se estimulan las conjeturas ingeniosas,
como explica Chalmers: “[...} un serio problema al falsacionista que conffa en un
método general de conjeturas y refutaciones. Para €l la incapacidad de localizar
la fuente del problema da como resultado un caos ametédico. La concepcién
lakatosiana de la ciencia est4 lo suficientemente estructurada como para evitar
esa consecuencia. Se mantiene el orden gradias a la inviolabilidad del nideo cen-
tral de un programa central y Ia heurfstica positiva que lo acompafia. La prolife-
racién de conjeturas ingeniosas dentro de ese marco le llevard a progresar siempre
que alguna de las predicciones resuitantes de las conjeturas ingeniosas tengan
éxito de vez en cuandol...]”21 Asf que las conjeturas ingeniosas son deseables
para fortalecer el programa de investigacion lakatosiano.

Del relativismo histdrico, cuyo mayor representante es Thomas Kuhn2, se
presenta una teorfa de la ciencia que estuviera de acuerdo con una situacion his-
torica, de ahf que el rasgo caracterfstico de su teorfa sea la importancia atribuida
al progreso cientffico, con un cardcter de revolucionario. Para Kuhn, las caracte-
risticas sociolégicas de las comunidades cientfficas tiene un papel muy determi-
nante en esa valoracion del progreso de la ciencia, pues cuando una comunidad
se adhiere a un paradigma23 , en ese momento se genera la denominada ciencia nor-
mal. El paradigma legitima a la ciencia, si no existe un paradigma ese conjunto de

19 Ibid, p.115.

20 La palabra heurfstica significa el arte de resolver problemas, por ello es importante anotar que el
solo nombrarlo asf ya es un compromiso con la generacion de ideas.
21 Ibid, p.122.

22 KUHN, ThomasS. La estructura de las revoluciones cientificas.

23 Un paradigma esta constituido por 1os supuestos te6ricos generales, las leyes y las técnicas para

su aplicacién que adoptan los miembros de una determinada comunidad cientffica. El paradigma guia
el modo en que el cientffico ve el mundo.
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conocimientos que agrupa a una comunidad sigue desorganizado se denomina
presciencia inmadura y esa estructura no es calificada como cientifica. La cencia
normal serd capaz de resolver todos los problemas que se le planteen tanto de
naturaleza terica como experimental, sin embargo si no es asf se produce un
estado llamado de crisis, este estado se resuelve cuando surge un nuevo para-
digma que sf resuelve la totalidad de los problemas, esto constituye la [lamada
revolucién cientifica, donde se abandona el paradigma que se vuelve obsoleto por
la gran cantidad de anomalfas y se adopta uno nuevo, por toda la comunidad.

Con las diferentes posiciones a favor o en contra que esta explicacién de la
ciencia pueda encontrar, para nuestros fines de definir el papel que le ha confe-
rido a la imaginacién la ciencia, tenemos un campo mas amplio desde la perspec-
tiva histérica, pues se demuestra que la ciencia es una creacién colectiva de arti-
culacién de conceptos, asf como la existencia de un conocimiento tdcito2¢, propio
de cada época en el que la comunidad cientffica aprende, crece y desarrolla teo-
rias que apoyan el mismo paradigma. Se requiere entonces, de un alto grado de
visién progresista para derrumbar un paradigma que esta edificado en la mas
profunda base del pensamiento cientffico, su instruccién, comunicacién y ense-
flanza y es un modus vivendi para esa comunidad.

3.2. La tecnologia

“La tecnologia es el estudio sistemdtico de las técnicas empleadas por el
hombre para conseguir objetos y dtiles. Esencialmente las técnicas son métodos
de creacién de nuevas herramientas y sus productos derivados, capacidad inhe-
rente a la especie humana que constituye una de sus caracterfsticas naturales
diferenciativas. El término tecnologia, en su etimologfa griega, significé original-
mente discurso de las artes, tanto estéticas como aplicadas. La readopcién del
vocablo en el siglo XVII asocié una relacién tnica con las artes aplicadas, aunque
su espectro semdntico se ampli6é progresivamente hasta designar en los inicios del
siglo XX a los métodos, procesos e ideas ligados a la obtencién de herramientas y
mdquinas. En la segunda mitad del siglo, la tecnologfa se definié como el con-
junto de medios y actividades mediante los que el hombre persigue la alteracién y
manipulacién de su entorno.”»

24 KUHN, Thomas. Ibid, p.133.
25 ENCICLOPEDIA HISPANICA. Macropedia. “Tecnologfa” Tomo 13, p. 114.
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Hablar de tecnologia implica entender el conocimiento tecnolégico como todo
el conocimiento derivado de un quehacer técnico e industrial. No so6lo demarca el
saber utilizar las maquinas o herramientas para crear un bien especffico, sino
todas las técnicas, pericias, artes? necesarias para llevar a cabo un producto ¢ un
objetivo o estrategia de una empresa.

Para ello se han definido dos estados de dlasificacion las tecnologfas blan-
das, que agrupan todos los saberes abstractos que permiten desarrollar un pro-
ducto, tal como la ciencia aplicada, el disefio, el ingenio, y las tecnologfas duras
que reunen los conocimientos referentes al manejo de los materiales, el dominio de
la mdquina o herramienta, asf como los instrumentos de medicién.

La tecnologfa ha evolucionado conforme ha evolucionado la sociedad; es muy
estrecho el margen de interrelacién, pues la tecnologfa pertenece por sus caracte-
risticas al sistema productivo que domine una cultura y de allf que dependa de
los sistemas polfticos, sociales y econémicos.

Los estudios sobre el conocimiento tecnolégico, pueden dividirse en dos gran-
des grupos; el primero estudia el desarrollo histérico de la tecnologfa, como se
describird al detalle en la seccién de antecedentes histéricos, y un segundo grupo
que analiza la problematica del cambio tecnolégico desde fa invencién, la innova-
ci6n y la produccién de la tecnologfa, de este tltimo conjunto de estudios fa inno-
vacién tecnolégica resume de manera integral tanto los estudios como los indices
de crecimiento econémico de los paises.

Los términos técnica y tecnologfa, se emplean indistintamente sin embargo su
significado posee sutiles diferencias, sobre todo en el aspecto conceptual; la téc-
nica es definida como el arte o el virtuosismo sobre un oficio, o sobre el uso de
una méquina o herramienta especffica. De allf que existan los llamados instru-
mentos técnicos, o el dibujo técnico, que permiten mayores precisiones en la ela-
boracién de ese oficio determinado en expresion de resultado. Por ello la acep-
cién de la palabra técnica también se refiere a los mecanismos que cumplen una
tarea.

26 MUMFORD, Lewis. Técniaa y civilizacion, p. 29.
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Mientras tanto la tecnologia es el saber sobre el oficio, un saber te6rico y
préctico, que abarca todos los niveles tanto los insumos materiales, intelectuales
y econémicos para desarrollar plenamente un producto o un proceso.

3.2.1. Antecedentes histdricos

“El fijar la atencién en un sistema mecdnico fue el primer paso hacia la crea-
cién de un sistema: una victoria importante para el pensamiento racional.
[...]Pues el terreno al que limitaron su accién era uno en el cual el método podifa
llevarse adelante sin ser demasiado palpablemente inadecuado o sin encontrar
dificultades especiales. Pero el verdadero mundo ffsico no era, atin bastante sen-
cillo respecto al método cientifico en sus primeras fases de desarrollo. Era nece-
sario reducirlo a elementos tales que pudieran ser ordenados en términos de espa-
cio, tiempo, masa, movimiento y cantidad.”?

Los saberes cientfficos y tecnolégicos estuvieron mezclados hasta el siglo XVII
bajo el nombre de filosoffa natural; es hasta ese siglo que se separan las ciencias
ffsicas de las ciencias biolégicas. Asf mismo dentro de las ciencias ffsicas se con-
serva el aspecto cientffico, y a nivel filos6fico prevalece una concepcién mecani-
cista del mundo, derrumbando la ideologfa del pensamiento animista que se con-
servaba desde Aristételes, pensamiento que habfa abarcado toda la edad media.
Ahora las artes mecdnicas, como se denominaba a la tecnologfa de ese entonces,
eran parte de estudio de las ciencias fisicas y reflejaban satisfactoriamente la
racionalidad mecanicista?8 que se convirtié en el modo de concebir el mundo en esa
época y sin temor a equivocarnos, que prevalece hasta hoy.

En ese mismo siglo irrumpe el método cientffico, que establece una conciencia
positivista y reduccionista de la naturaleza para lograrlo, establece una clasifica-
cién comun a todos los elementos de la naturaleza que rodea al hombre, unas cua-
lidades primarias que son las que se pueden medir y predecir con el método y las
cualidades secundarias, aquellas pertenecientes a la sensacién, el sentimiento, a la
experiencia; los instrumentos de la ciencia eran imitiles en el reino de las cualidades
secundarias, es por ello que todo lo relacionado con [a infuicion, el arte, el ritmo

27 MUMFORD, Lewis, p. 63.
28 BERMAN, Morris. El reencantamiento del mundo, p. 30.
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orgdnico, la fantasia es eliminado intencionalmente?® y catalogado como subjetivo. En
ese nuevo mundo de cualidades primarias, sobresale lo medible, cuantificable,
por ello el método de las dencias ffsicas reduce el conocimiento de la naturaleza
a un sistema mecdnico que explica parcialmente el fenémeno natural; para el
modelo mecanicista una muestra tomada al azar del conjunto puede estudiarse,
analizarse y por ende reemplazar al conjunto, as{ que el comportamiento de una
muestra de agua de un rfo -asf sean unas cuantas gotas, en el laboratorio, en
esencia, al eliminar las cualidades secundarias y el contexto, tienen igual compor-
tamiento que el agua contenida en una represa.

Este método, la mayor invencién cientifica del siglo XVII, tiene entre otras
determinantes reducir el mundo conocido de lo complejo a lo simple, de tal forma
que se exige que todo sea medible, repetitivo, predictible y reproducible. Los
datos que se toman en el mundo externo son lo suficientemente objetivos como
para aislar y eliminar el observador como parte de ese mundo, y como ente subje-
tivo, y el énfasis que se da en el aislamiento del experimento que se va a realizar
hace que se empiece a especializar el campo de estudio y aislar los diversos cam-
pos de interés, lo cual permite dividir racionalmente el trabajo.

Esta naciente mentalidad mecanicista abona el campo para la idealizacién de
la invencién mecanica, pues se hace sumamente deseable construir elementos que
a través de ellos se respalde el modo de pensar, entender y manipular la natura-
leza con modelos que funcionan coherentemente con el tipo de investigacién cien-
tifica y especialmente con la episteme de la época?,

En este periodo también se empieza a desarrollar el capitalismo de una
manera incipiente. Poco a poco, la forma de pensar de la época se hace coherente
con su manera de actuar, en este caso de producir. A partir de ese momento, el
proposito de la tecnologifa hace parte del resultado de los nuevos ideales de esa
sociedad, por un lado los ideales heredados como los ideales de poderfo militar y
politico del estado y los nacientes ideales capitalistas que definen unos nuevos
propdésitos econémicos de control social3! sobre los procesos de produccién y de

29 Ibid, p. 64.
30 mid, p. 30.
31 PACEY, Amnold. El laberinto del ingenio, p.11.
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mano de obra, asf que también emerge la nueva tecnologfa, la que conocemos
hasta hoy, siempre al servicio de la busqueda de tenacidad en los negocios.

3.2.2. El conocimiento tecnolégico

Con el reconocimiento de la importanda de la tecnologfa para satisfacer los
intereses de la comunidad también se reconoce el valor de las ideas, desde ese
momento aparece una nueva conciencia de valoracién de la tecnologfa como algo
positivo y de beneficio para la sociedad. El origen de esta valoracién podemos
establecerlo a partir del siglo XVII, cuando se empiezan a utilizar las invenciones
del pasado, como el telar y el torno, con nuevas mejoras. Mumford® define dos
clases de invenciones, las que corresponden a las actividades y elementos que
estdn desde el pasado como invenciones primarias y todas aquellas que surgen de
la aplicacion de las nuevas técnicas; a esas invendciones las denomina secunda-
rias, como en el caso de la lanzadera mévil que revolucion6 el telar.

Estos conocimientos fueron producto directo de la destreza y el saber de los
artesanos, procedentes de la rutina regular de esa incipiente industria, entre los
siglos X y XV, la tendencia de la organizacién por oficios, agrupados en gremios
‘que se encontraban institucionalmente reglamentados en provecho de una labor
eficiente, garantizada por los diversos monopolios locales, era en conjunto una
organizacién conservadora pues mantenfa cuidadosamente las técnicas y conodi-
mientos del oficio siglo tras siglo, y las innovaciones, al igual que ese conoci-
miento fueron a su vez propiedad comunitaria del gremio; con el crecimiento del
capitalismo y de las nuevas leyes del mercado este proceso cambid en sus bases
fundamentales.

En 1601 Francis Bacon propone el reconocimiento individual de la propiedad
intelectual a las invenciones y desde 1624, en Inglaterra, se institucionaliz6 el pro-
ceso de patentes, que conferfa ese derecho de aplicacién y explotacién comercial
de una idea a su respectivo inventor. Esto permiti6é el nacimiento de una nueva
forma de mercado y comercializacion de las ideas y del conocimiento en general,
sirvié a su vez como incentivo especial para aquellos que con su ingenio realiza-
ban nuevos productos o mejoraban los existentes. En poco tiempo, los aficiona-

32 MUMFORD, Lewis. Técnica y civilizacion, p.149.
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dos o los ingenieros militares empezaron a ser parte de la oferta de ese mercado
de invencién; sin necesidad de pertenecer a un gremio, asf que el inventor con
éxito no necesitaba del respectivo apoyo grupal del gremio. Como se puede apre-
dar esto permitié el posicionamiento de los inventos como semilla importante
para la formacién de industrias y una de sus consecuencias principales, de
manera muy rdpida, disgregé la estructura gremial, cuya organizacién conservaba
una estratificacion social rigida donde sobresalfa la experiencia del artesano
mayor sobre los otros artesanos y aprendices; ahora, en cambio, no predominaba
0 posefa autoridad el que tuviera experiencia sino el que posefa las ideas produc-
tivas, también quien tomaba las decisiones, asf que si la idea decisiva era de un
aficionado, €l tenfa a su servicio al artesano capacitado para que perfeccionara
en detalle su invento.

Hace su aparicién una divisién del trabajo donde una parte primordial son
las ideas valiosas o inventos, y una segunda relegada a la primera, la elaboracién
que implica un conocimiento técnico apropiado para desarrollar la idea a cabali-
dad. Desde ese momento se diferencia el trabajo intelectual, creativo de pensa-
miento mas cercano al saber tecnolégico, del trabajo operativo referido al manejo
de la técnica.

3.2.3. Elinvento y la invencién

Invento e invenci6n son dos palabras que se usan como si tuvieran un signifi-
cado similar; su definicién en términos generales se refiere a cualquier “creacién
artfstica o técnica”3 y sus principales caracterfsticas estdn dadas por el aito
grado de originalidad, a tal punto que el invento o la invenci6n no tienen ninggin
producto similar al que se parezcan; otra caracterfstica es la intencién y finalidad
de la idea, asf como la planeacién y ubicacién tecnol6gica. Aunque un invento o
invencién puede ser resultado de un descubrimiento cientffico no es necesaria-
mente la tnica fuente de desarrollo, pues los inventos y las invenciones pueden
ser resultado de otras actividades, especialmente las relacionadas con el conoci-
miento, la experiencia o la destreza en una técnica u oficio.

Para otros autores la diferencia crucial entre invencién e invento, es que el tér-
mino invencién describe el proceso de “ideacion” de la idea original hasta su per-

33 Encicdlopedia Hispénica, Tomo 8, p. 217.
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feccionamiento, en este sentido su sinénimo mds cercano serfa la palabra inventi-
va; que el invento sirve para definir exactamente el producto material, factible, o
percibible, fruto del proceso de invencién. Es de esta manera como se entenderan
estos términos a lo largo de este trabajo.

3.2.4. Innovacion

Si bien es cierto que hay un estrecho margen de diferencia entre los términos
invencién e innovacién, es necesario subrayar su diferencia semdntica que consiste
en dos aspectos, el primero que el término innovacién hace referencia no sélo a la
utilizacién de los inventos sino a su aplicacién y sobre todo que para ello necesita
una adaptacién y desarrollo en términos técnicos e industriales; el segundo
aspecto es segtn el punto de vista econémico, la relacién con la satisfaccién del
mercado, pues la innovacién es la primera aplicaciéon comercial o de produccién
de un producto o proceso. Este esfuerzo requiere una sumatoria de nuevas ideas,
por ello otra definicién muy utilizada es la que define a la innovacién como un
conjunto de invenciones o como la aplicacién adecuada de una nueva idea, des-
cubrimiento o invento al proceso productivo. La innovadién puede ser radical,
incremental o de adecuacién a nuevas drcunstancias o necesidades de mercado o
de competitividad, culturales, sociales 0 ambientales; es una valoracién de tipo
social.

El término innovacién define el proceso completo, desde la invencién hasta el
primer uso sodal o comercial de una idea. Por ello la innovacién tecnolégica es
“la transformacién de una idea en nuevo producto comercial perfeccionado o un
proceso operativo ya sea en la industria o en el comercio”34.

3.2.5. Innovacién tecnolégica y disefio: anilisis del papel del disefio en el
cambio tecnolégico

3.2.5.1. Cambio tecnolégico.

Los antecedentes histéricos muestran el proceso incremental de la innovaci6n
tecnoldgica, pues siempre se requerird de una idea original como desencadenante
del proceso; sin embargo, este proceso aparentemente 16gico a nivel operativo no
es lo suficientemente vilido por sf mismo como para que podamos asegurar que

34 Definicién traducida del Manual Frascati de la Organizacién de cooperacién econdmica y de des-
arrollo. En ROY, Robin and WIELD, Davis, ed. Product design and technological innovation, p. 2.
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el proceso tecnoldgico es lineal, planteamiento que se ha mantenido en la llamada
tecnologia lineal 35 que establece que la tecnologfa se define por un invento tras
otro, con una direccdén unfvoca y unica; esta concepdén es errénea pues, como se
verd mas adelante hay relacién entre los cambios sociales y la aceptacién de la
tecnologfa, asf que si las condiciones sociales no estdn dadas, el cambio tecnol6-
gico tampoco es posible. Por eso es mds acertado utilizar el enfoque de la tecnolo-
gia lateral3 , pues destaca un concepto dindmico de intercambio entre los fenéme-
nos sociales, polfticos y econémicos especificos de una época y éstos inhiben,
median o amplfan el impacto de la innovacién tecnolégica.

En el estudio del cambio tecnolégico y de los fen6menos que pueden estimu-
larlo existen grandes lagunas de incertidumbre, pues es muy dificil apreciar que
aspecto puede ser predominantemente favorable para la innovacién, asf como el
real impacto del cambio tecnolégico en el desarrollo econémico o social de un
pafs, ademds que los ideales de la comunidad han servido durante los tres dlti-
mos siglos como catalizadores. Entre esos ideales, el ideal estético que influyé
considerablemente en el mejoramiento de las técnicas, como en el caso de la meta-
lurgia 0 la arquitectura o los diversos ornamentos, que independientemente de lo
diffcil que fuera su elaboracién o produccién se hacfan los mas finos acabados en
piedra o en metales, lo que exigfa grandes invenciones de mejora.

El término cambio tecnolégico se ha utilizado para describir dos situaciones
diferentes; la primera se ha usado de una manera amplia para explicar los fend-
menos que se dieron en una época determinada que resultaron en un cambio a una
nueva era tecnolégica; una segunda utilizacién es describir los cambios que se dan
en un proceso productivo a nivel de las tecnologfas de las empresas actuales; en
este segundo aspecto es donde el disefio industrial tiene una inferencia directa y
al que nombraremos y analizaremos de ahora en adelante.

A cambio tecnolégico histérico lo denominaremos revolucién tecnolégica, y es
aquel que es capaz de crear necesidades objetivas en cuanto a innovaciones
sociales y polfticas, pues se crean nuevas instituciones y se reemplazan las que se
estdn haciendo obsoletas. Estas nuevas instituciones dan una respuesta organi-

35 PACEY, Arnold, p. 109.
36 Ibid.
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zacional vélida para la nueva tecnologfa, asf que tecnologfa, sociedad y gobierno
quedan circunscritas por igual a una nueva etapa histérica e ideolégica, regida
por los mismo valores. Se forma un nuevo ethos37 de la sociedad una nueva
estructura cultural, que también permea al ser humano delineando al individuo y
sus ideales segun los valores e ideales de esa sociedad especifica, como los dos
ejemplos citados por Drucker38, al comparar la cultura de Mesopotamia con la
que se desarroll6 en Asia. En Mesopotamia predominé el llamado personalismo
que encontré su mayor expresion en los profetas hebreos y en los dramaturgos
griegos, en ella prevaleci6 el desarrollo maximo de las capacidades de las perso-
nas. Mientras que en Asia predominé el enfoque racionalista, ensefiado y ejempli-
ficado por Confucio, donde la meta es el moldeo y la formacién del individuo de
acuerdo con los ideales preestablecidos de rectitud y perfeccién. Asf, pues, se
cierra el cfrculo en la misma formacién del individuo; éste a su vez se hace pai-tf-
cipe de los ideales de su comunidad y finalmente produce tecnolégicamente, de
acuerdo con esos mismos ideales sociales. Si bien es cierto que también la respec-
tiva revolucién tecnolégica influye en ese cambio de mentalidad, son los resulta-
dos filtrados por la sociedad quienes delimitan finalmente su abordaje, ya sea
positivo o excluyente. La segunda acepcién de cambio tecnolégico es el proceso
de cambio que se presenta en una estructura productiva especfica, ya sea indus-
trial o empresarial.

El estudio del proceso de cambio tecnol6gico ha tenido especial énfasis, sobre
todo desde que se utilizé como fndice de crecimiento econémico tanto de las
empresas y en su sumatoria del crecimiento econémico de un pafs. Desde la
década de los afios cincuenta de este siglo, se traté de conceptualizar el papel del
cambio tecnolégico relaciondndolo con la actividad del I+D (investigacién y desa-
rrollo, de las palabras en inglés R+D, Research and Development). Sin embargo
existen atin dos problemas¥ que impiden encontrar esas relaciones; en primer
lugar las diversas dificultades que se presentan al definir el orden y la naturaleza
del cambio tecnolégico y los mecanismos y funcionamiento del I+D; en segundo

37 DRUKER, Peter F. “La primera revolucién tecnologica y sus lecciones”, p. 49.
38 1bid, p. 47.
3% SABATO, Jorge, A. y MACKENSIE, Michael, p.19.
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lugar, esto hace que no se pueda establecer claramente la forma que podria ata-
carse o enfocarse el problema del cambio tecnol6gico. Se suman a la polémica las
diversas posiciones donde se establece que para que se presente un cambio tecno-
l6gico es primordial como proceso desencadenante que se origine una invencién,
descartando un enfoque que apoya los procesos adaptativos que generalmente
tienen mayores posibilidades que un modelo totalmente inventivo, adem4s la
polémica se extiende si trata de estudiarse el papel del inventor como individuo
aislado o el papel de los centros de [+D, como grupos.

Como observamos el cambio tecnol6gico, “carece de un marco conceptual
adecuado para el andlisis de su proceso”# aunque empfricamente se puede
intuir que “en el corazén del problema se encuentre la relacién entre ciencia, tec-
nologifa y desarrollo” 41 pues la ciencia es uno de los factores para que se pro-
duzca un cambio tecnolégico, la tecnologia como marco referente y el desarrollo
como causa y resultado del cambio tecnolégico.

Para lograr un cambio tecnolégico se requiere un esfuerzo empresarial para
instaurar esa necesidad dentro de su estructura organizativa; es a partir de ese
momento que se genera la posibilidad de lograrlo. Si bien muchas empresas nacen
como consecuencia de un invento, generalmente las empresas que perduran son
- aquellas que son capaces de mantenerse a la vanguardia de las exigencias del
mercado y de la produccién, soportando las diversas embestidas de la competen-
cia a través de su actualizacion tecnol6gica,. lo que implica no sélo la produccién
de tecnologfa sino la negociacién, comerdializacién o adquisicion de los paquetes
tecnol6gicos de una manera efectiva.

Como resultados de estudios conducidos por la unidad de investigacion de
politicas cientfficas y la Universidad de Sussex en Inglaterra durante los aiios
setenta, se confirmé que “la competitividad internacional depende de la capaci-
dad de la naci6én para la innovacién técnica en respuesta anticipada a los cam-
bios de los requisitos de los mercados y la direccion general o tendencia de la tec-
nologfa”42, Es en este nivel, donde se habla en términos de competitividad, la

40 Tbid, p22.
41 Ibid. p.23.
42 ROY, Robin and WIELD, Davis, ed. Introduccién general.
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tecnologfa esta puesta en uso de esos intereses econémicos; por ello se ha consi-
derado que la tecnologfa es una mercancias3 pues posee un valor de uso y un valor
de cambio que responde a las diversas leyes del mercado, tanto en su adquisicién
como en su comercializacién.

En esa relacién paralela entre los cambios sociales y los cambios tecnolégicos,
la tecnologfa en la actualidad se ha convertido en uno de los principales campos
de estudio y de apoyo institucional de los pafses, que ven en estos temas la espe-
ranza para su desarrollo; se ha convertido en uno de los fndices para sefialar a
los naciones como desarrolladas o en via de desarrollo, aspectos que polftica-
mente establecen una competencia a nivel mundial y una visiéon omnipresente
para la cuestioén tecnolégica, fenémeno incremental desde la revolucion industrial,

Con este panorama especialmente técnico y tecnolégico, cabe sin espacio a
dudas preguntarnos cudl es el verdadero papel del disefio industrial en esta
trama reticular que constituye la estructura tecnolégica contemporanea; nuestro
objetivo en esta parte del capitulo es determinar el papel del desarrollo de pro-
ductos en el salto tecnol6gico. Para ello utilizamos el siguiente informe del reporte
Finniston: “El poder de los pafses avanzados consiste en la invencién y explota-
cién de los nuevos productos y procesos, incorporando altos niveles de conocimien-
tos y habilidades humanas, mds que mantenerse liderando la tecnologfa de pun-
ta, y un continuo incremento del perfeccionamiento de los productos y procesos actuales
a través de la reduccién de costos” .44

A lo largo del proceso de innovacién tecnoldgica se requiere de la participa-
cén de individuos con conocimientos y habilidades compatibles con los requisi-
tos de trabajo creativo. La actividad proyectual, del disefio industrial, est4
directamente vinculada al proceso de innovacién, particularmente en las fases de
disefio y desarrollo de productos; entre sus beneficios se encuentran; la sustitu-
cién de materiales, equipos, técnicas y procedimientos a través de la creacién de
una tecnologfa propia o apropiada, el incremento de la calidad de los productos
y de su valor de uso, la recuperacion y reutilizacién de los désechos de la produc-
cién; finalmente, un incremento en la experiencia de desarrollo tecnolégico.

43 SABATO, Jorge, A.y MACKENSIE, Michael. Ibid, p. 24.
44 Reporte Finniston en: ROY, Robin and WIELD, Davis, eds. Ibid. (las letras cursivas son mfas)
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Esta vision de la importancia del producto sobre el proceso tecnolégico estd
impulsdndose cada vez mas, pues durante un siglo y medio prevaleci6 el mito
sobre la mdquina y los procesos industriales, que fueron evolucionando en cuatro
etapas de transicién correspondientes paralelamente a la produccién industrial
del automévil, a saber: la manufactura en primera instancia, la estandarizacién y
el proceso en lfnea con el modelo Ford, el modelo del justo a tempo impuesto por
Toyota y actualmente la robotizacion y mestizacion de la produccién.

Las exigencdias del mercado del producto automévil promovieron los cambios
o transiciones de los respectivos adelantos productivos, por ello puede decirse
que el proceso de innovacién tecnol6gica es un proceso integral, que ubica al
objeto como producto a la cabeza del cambio pero no como elemento tnico, sino
como el tinico aspecto observable por su mediacion entre las exigencias del mer-
cado y las respuestas objetivas de la empresa.

3.2.5.2. El objeto de disefio como producto de un proceso de combinacién de conoci-
miento.

En capftulos siguientes se considerard al objeto de disefio desde su relacién
con la sociedad y por ello desde su valor social; no obstante, el objeto de disefto
cumple con unas caracterfsticas especfficas dentro del marco de circunstancias
del andamiaje tecnolégico e industrial. Puede considerarse como parte de un pro-
ceso productivo o como resultado de la produccién, asf también como una mer-
cancfa desde la perspectiva econémica pues obedece a las leyes de mercado -
marketing- que se mantienen en la época contemporanea, cumpliendo con altos
estandares de produccion, calidad y competitividad como resultado del feno-
meno de globalizacién> y de las fuerzas competitivas que rigen la estructura
industrial.

Hay diversas teorfas que sobreestiman la importancia del producto dentro de
la innovacion tecnolégica, proporcionando al producto una ubicacién central,
mientras que otras subvaloran el papel del producto; en esta propuesta se man-
tendrd una posicién equilibrada, relacionando el producto industrial, desde la

45 Situacién que se viene presentando desde los dltimos afios, aungue no es un fenémeno nuevo el que

los mercados se abran por tos diversos tratados econdmicos internacionales y poifticas neoliberales,
se refiere especialmente a la necesidad de vender un producto en cualquier lugar del mundo, domi-
nando de esta manera mercados que también se hacen globales.
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invencion, que comprende la concepcién del invento y su desarrollo, su aplicacién
y produccién industrial hasta su comerdializacién y uso. Como se resumen en la
figura 3, estos pasos tienen una relacién con la visién de las estructuras y conod-
mientos que son valorados por la sociedad industrial:

Arte
Y
Ciencia Disefo Ingenieria de Disefio Administracién
Expetimental Disefio _Industrial del Disefio >
T Ciencia Tecnologia Producto Gestion
aplicada Produccién Industrial Mercado
Tecnologia
INVENCION INNOVACION MEJORAS
-1 -

Figura 3. Relaciones del disefio y el producto industrial.

El proceso de disefio puede también considerarse como integrador de todas
las fases del desarrollo del producto industrial, pues existen cuatro clases de
actividad de disefio, enunciadas por Christopher Freeman# que se establecen
como fases de un proceso de disefio acorde a un modelo de invencién, innovacién
y mejoramiento continuo. A saber:

Diserio experimental: el disefio de prototipos y plantas piloto encabeza la pre-
paracién de los lineamientos de la produccién para la introduccién comerdal de
nuevos productos o procesos.

46 FREEMAN, C. The economics of industrial innovation en ROY, Robin and WIELD, Davis, eds., p.
29-33.
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Rutina de ingenieria de diserio: 1a adaptacién de la tecnologfa existente a apli-
caciones especfficas (tfpico del trabajo de las empresas de ingenierfa cuando ins-
talan plantas o equipamiento industrial).

Diserio industrial: que impone la forma, estilo y estética de los productos, cen-
trado en el estudio de nuevas formas aunque no impliquen necesariamente pro-
fundos cambios técnicos.

Administracion del disetio (Design management): el planeamiento y coordina-
cién de las actividades necesarias para crear, hacer y lanzar un nuevo producto
en el mercado.

El disefio aplicado a este proceso es de naturaleza convergente, pues se dedi-
can innumerables esfuerzos hasta lograr un producto especffico que se presente al
mercado; se puede decir que las ideas por sf solas en el trabajo de disefio no
cuentan, necesitan ser elaboradas, desarrolladas detalladamente, explicadas de
tal manera que sea factible en primer lugar su comunicaciéon y después su produc-
cién, de ahf que exista una naturaleza convergente del disefio 47 . De igual manera la
invencién, pues no toda invencién genera una innovacién o un cambio tecnolégico,
pero es necesario que la invencién se convierta en producto para ser valorada
social y econémicamente.

En la siguiente figura, adaptada del citado autor, se muestra la naturaleza
convergente del disefio y también de la invencién:

Area del mercado |deas nebulosas

Area de disefto equisitos de disefio

Area de manufactura QDUCTO

Figura 4. Naturaleza convergente del proceso de disefto

47 CROSS, Nigel. A review of design en ROY, Robin and WIELD, Davis, eds., p.5.
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Este apartado es un abrebocas a la discusién de la participacion del disefio
en el proceso de innovaci6n tecnolégica, pues se debe tener en cuenta que para el
siglo XXI el desarrollo de la habilidad del disefio en sus diversas facetas, permi-
tird al equipo de innovacién ubicarse en un lugar preponderante en el desarrollo
de los diferentes niveles de su competencia tecnolégica, econémica y social. Cual-
quier intervencién tecnolégica requiere estrategias, métodos, metodologfas pro-
pias de diserio, se requiere un particular estimulo en las habilidades del pensa-
miento productivo, prospectivo y proyectivo de una situacién o problema por
resolver. Para los nuevos problemas que plantea esta era tecnol6gica se necesitan
nuevas condiciones de ensefianza, investigacién y aproximacion, esto se convierte
en un reto para las organizaciones involucradas.

La relacién del disefio y la tecnologfa es una relacion estrecha, por cuanto el
disefio depende directamente de la tecnologfa para proponer y definir los pro-
ductos que se van realizando de acuerdo con la tecnologfa que se va introdu-
ciendo en el aparato productivo de la sociedad. Es ahf donde el disefio cumple
un papel fundamental, por cuanto redefine el conocimiento tecnolégico en pro de
una participacion social de las innovaciones.

A pesar de los intereses econémicos que existen detrds de toda innovacién

" tecnolégica, es el disefio el principal encargado de realizar una acci6n de inteligi-

bilidad de esa tecnologfa hacia la sociedad. El disefio, por su naturaleza mixta,

se halla también ubicado en los limites entre las diversas maneras de produccién

de conocimiento. En estas diversas clases, también el disefio ha estado influido
por el arte, como se explicard a continuacién.

3.5. El arte.

“ARTE: en su libro Uber das Geistige in der Kuns (1911: Sobre lo espiritual
en el arte), el pintor ruso Wassily Kandinsky definfa tres elementos constitutivos
de toda obra de arte: el elemento de la personalidad, propia del artista; el ele-
mento del estilo, propio de la época y el ambiente cultural; y el elemento de lo
puro y eternamente artfstico, propio del arte mas alld de toda limitacién espacial
o temporal. Aunque toda definicién de un concepto como es el de arte es proble-
médtica, la anterior nos permite apuntar tres rasgos caracterfsticos: el arte es el
producto de un acto creativo, responde a cada momento - de forma directa o
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indirecta- a las concepciones ideolégicas de la sociedad en que surge y es univer-

sal, intrinseco al ser humano a lo largo de su historia”+8

En los subtemas anteriores se ha presentado un panorama de las posibles
relaciones entre la dencia, la tecnologfa y la produccién de conocimiento. Si bien
a través de la produccién de conocimiento se ha impulsado la innovacién y el
descubrimiento, el papel de la creatividad en la produccién se tiene en muchas
ocasiones como secundario por el predominio de una visién impersonal, racional
y utilitarista. Estos elementos han aislado el conocimiento que genera el hombre y
lo presentan como alejado de todo juicio de valor humano, inscribiéndolo dentro
de una esfera de abstraccién.

Si bien esto sucede con la cienda y la tecnologifa, con el arte, se encuentra el
opuesto extremo. En el arte predomina la conciencia personal, lo irracional, lo
emocional, lo sensitivo o sensible, son elementos muy valorados.

A través del arte se abre la puerta a todas las caracterfsticas simbodlicas,
emotivas y sensitivas del ser humano. Esta diferencia fundamental del arte, le ha
permitido cumplir papeles de interrelacién entre el hombre y la naturaleza asf
como la generacién de nuevos modelos interpretativos, como los que surgen a tra-
vés de las teorfas que explican el nacimiento del arte y de la magia como parte de
la expresién simbdlica del hombre. O las teorfas que describen a través de las
imdgenes y el dibujo, la interpretacién de la psiquis humana como el trabajo del
psicélogo Carl Jung.

El arte implica una aprehensién estética de la realidad y plasma por medio
de su expresi6n el contenido de la concdiencia y la intuicién del ser humano, si
“entendemos (por arte) la habilidad y destreza que se requieren para realizar las
intenciones de] artista”49

El arte es, por esencia, una de las mayores expresiones de la creatividad
pues permite exteriorizar la voluntad interior del individuo que se expresa a sf
mismo por las técnicas que conocemos como el dibujo, la pintura, la misica, los
poemas, la escultura. Para cualquier acto creativo, como lo hemos analizado en

48 Enciclopedia Hispdnica, tomo 2, p. 114.
49 READ, Herbert. Imagen e idea, p. 15

La produccion creativa en el disefio 89 Luz Maria Jiménez Narvéez, D.I.



3. Bl conocimiento nuevo en: la clencia, la tecnologia y el arte.

el capitulo 1, la voluntad de hacer algo y la capacidad de expresarlo juegan un
papel fundamentai.

El arte genera una cadena de sensibilidad, primero la sensibilidad que
requiere el artista para plasmarla en su obra. Después la sensibilidad que la obra
promueve en quién la contempla u observa. Asimismo, la cadena de sensibilidad
continua a través del tiempo, generando un espacio histérico y transaccional entre
cada época y cada corriente artfstica. Nombramos el espacio histérico pues el
arte permite conocer el legado, los estilos, las formas que fueron caracterfsticas de
una época. Y transaccional, pues no sblo es el movimiento histérico, sino el
legado cultural del arte, que a través de su manifestacién sensible comunica el
sentir de una sociedad, modos de vida, relaciones humanas. En el arte no hay la
necesidad de justificar de manera racional sus productos, antes por el contrario
se estimula y se sobrevalora la originalidad, la imaginacién, la fantasfa, la intui-
cién, todas aquellas estrategias que hacen parte del pensamiento llamado creati-
vO.. :

3.3.1 El arte y el diseifio

Los movimientos artfsticos tuvieron una fuerte influencia en el desarrollo del
disefio a comienzos de este siglo, pues fueron, a la par de los movimientos socia-
les, los encargados de realizar una critica social constante al sistema industrial
deshumanizado que prevalecié durante el siglo XIX. Desde el arte, personajes
como Ruskin, Morris, Gropius, Itten, Moholy Nagy, Kandinsky, presentaron las
bases ideol6gicas para separar conceptualmente el arte, del disefio. Incluimos un
cuadro de paralelo histérico, que apoya esta idea (cuadro 2).

A partir del estudio conjunto de algunos aspectos que constituyen la historia
podemos evaluar el papel que ha conferido la sociedad al arte y al disefio; en
primer lugar partimos de los movimientos sociales que hacen parte de la historia,
cada movimiento social, ha estado influido por algtin proceso econémico o vice-
versa: la simbiosis es evidente; sin embargo no lo es con los movimientos artfsti-
cos, podemos decir que un movimiento artfstico refleja la época pero no es capaz
por sf solo de cambiaria o modificarla, es posible y cada vez mas frecuente que la
critique y frente a su critica, en algunas ocasiones la sociedad realice una intros-
peccién y mire su comportamiento: genera una conciencia colectiva.
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ARTE MOVIMIENTOS INDUSTRIA Y Disefio Industrial
SOCIALES TECNICA
1800/ Arte tradicional Monarquia - Reptiblica Innovaciones
Representacidn Democracia desde ia maguina
naturaleza. Rev. Industrial en marcha  |del vapor
1850 | Impresionismo Mundo Modemo Materiales y pro- Se lieva la maqui-
Arts&Crafts Migracién campo - ciudad cesos convencio- [ na al hogar: Elec-
Expresionismo Mujer va al campo laboral nales- Escala mayor| trodomésticos
1900| Cubismo Crece infraestructura de la  JAumenta volumen | Seriabilidad y
Art Nouveau] ciudad - necesidades masivas |de produccion estandarizacion.
1914 | Dadaismo Primera guerra mundial Nuevas técnicas y | NACE EL DIS.
Styling Periodo entre guerras procesos INDUSTRIAL
1939 Art Deco Segurda guerra mundial Nuevos materiafes | Prod. verséatil
1s50| Funcionalismo ] Reconstruccion de las ciudades { Gran carrera CONSUMISMO
Arte pop:sicodé-{ Crecimiento econdmico U.S.A. jindustrial fruto de
lico-conceptual. { FormaciGn de grandes bloques tavances tecnolégi. | Productos com-
HoY| ? econémicos, petitivos.
ARTE: Como expresion DISENO: como parte y resultado
de la época: del pensa- SOCIEDAD de un proceso £CoNGMIco &
miento, de! sentir hacia | —® lindustrial de la sociedad.
y desde la sociedad
El arte influye en el objeto industrial, aportando los elementos sensibles
que imprimen valores estéticos a los productos industriales.

Cuadro 2. Relaciones entre el arte, los movimientos sociales y el disefio.

Sin embargo, el disefio absorbe, traduce los cambios sociales y econ6micos
presentando nuevos objetos y proyectos: la introduccién de la mdquina dentro
del hogar para aliviar las actividades de la mujer que tenfa un nuevo lugar en el
campo laboral, los llamados electrodomésticos, surgen para suplir una necesidad
social, 0 en el caso de las nuevas infraestructuras de servicios masivos en las
grandes ciudades que se estaban generando por la emigracién del campo a la ciu-
dad. Asf también el disefio soluciona los conflictos entre las innovaciones tecno-
légicas y su introduccién dentro de los procesos de intercambio mercantil de la
sociedad.

Otros elementos de reflexién son la diferencia entre los procesos histéricos
que se ilustran en el cuadro anterior, que pertenecen a los acontecimientos ocurri-
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dos en Europa y Estados Unidos, muy diferentes a los ocurridos en América
Latina; en nuestro contexto cultural las diferencias son obvias,pues no fuimos
escenario de una revolucién industrial o de una guerra mundial; en nuestra con-
ciencia colectiva no hemos estado sometidos a la tarea de una reconstruccién
total de ciudades y paises, o de grandes sistemas de servicios; lo que hemos
hecho ha sido intuitivo, por acierto o error o copiado de las experiendias de otros
continentes. Eso nos presenta un conflicto mds; dentro de nuestra cultura no hay
un proceso gradual de aceptacion del disefio.

Después de la segunda guerra mundial, los paises que fueron destruidos asu-
mieron su reconstruccién desde una perspectiva muy racional; eso aboné el
camino al reconocimiento del disefio: del producto vers4til, de la arquitectura
industrializada; en cambio, nuestro continente asumié esa forma por la carendia
de recursos, pero siempre reproduciendo a un modelo extrafio, ajeno a nuestra
realidad.

3.3.2. ;Por qué el diseiio no es arte y el arte sigue siendo arte?

Serfa muy diffcil acercarse a la problemitica del arte y del disefio sin utilizar
el proceso de recorrido histérico y social. S6lo en el andlisis de los diferentes
acontecimientos histéricos podemos encontrar los diversos argumentos que mar-
can la diferencia entre la concepcién del arte tradicional, del arte actual y del
disefio.Para ello, a través del cuadro comparativo 3 se ilustran los tres momentos.

ARTE TRADICIONAL ARTE ACTUAL DISENO
Visidn teérica del hombre Orden préctico Orden praciico
Reproducir el mundo Conceptualizaro: critica, Transformario y configurario

posicidn de soludén,

Sobre la clencia y latécnica | Se diferencia radicalmente Combina los productos de
diterenciagio, al primer lugar de la clencia y la técnica. arte, ciendla y técnica,
Exalta al hombre, su accion Testimonio de un confiicto Parte de una solucion, que
¥ $U mundo. entre &l hombre ¥ & mundo. es muy compleja
REPRODUCE IMAGINA Y RECREA Producddn racional.
la naturaleza principaimente | &) mundo Toma la estética del arte,

Cuadro 3. Cuadro comparativo entre arte y disefio

Esta argumentacién no es suficiente para considerar el disefio industrial como
una nueva forma del arte nuevo, como lo hace Rubert de Ventos en Teoria y reali-
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dad del arte nuevo. Sibien podemos asumir que el disefio toma elementos del arte,
ello lo implica al introducir elementos como la voluntad y trabajo de la forma, el
componente estético, la bisqueda de armonia formal, hacen que el disefio sea una
actividad sensible y que mueva la sensibilidad, alejindolo de una simple técnica
o de un proceso cientifico frfo. Mas el disefio no es solo arte, se relaciona con la
técnica y la ciencia a la vez. Tal vez esta reflexion sea heredada de la concepcién
clésica del arte, donde se considera el arte como una actividad sublime y univer-
sal que refleja la sensibilidad de un pueblo o una cultura en una época espedfica.
Desde esta concepcién podemos comparar las diferencias o similitudes entre un
objeto de arte y un objeto de diseiio:

OBRA DE ARTE: cuadro o escultura OBJETOQ DE DISENO
Produce una respuesta estética: involucra No solo produce una respuesta estética,
el sentido visual, en especial. sina de uso, de manipulacion.

Produce un placer reflexivo. (Kanf) Produce un piacer adaquisitivo
Su mayor pretensién es ser y hacer arte. Su pretension es ser una mercancia,
"o bello vende® (Raymond Loewy).

Cuadro 4. Comparacién entre una obra de arte y un objeto de disefio.

Tambiér se puede comparar las diferencias entre las actividades de produc-
. ci6én de una obra de arte y un objeto de disefio, a pesar que ambas son resultado
de un acto creativo, como se muestra en el cuadro 5.

Wassily Kandinsky expres6 los tres elementos caracteristicos de una obra de
artes0: Que refleje el genio del autor: personalidad, que refleje su época y a su
vez sea universal; la artesanfa verndcula se acerca a esa pretensién, mas los obje-
tos de disefio son objetos anénimos generalmente, a pesar de que su autor
imprima en ellos su voluntad de forma, ésta es modificada de acuerdo con los
procesos de produccién; son también comunes mas no universales y aunque refle-
jan la época en su estilo, su permanencia en el tiempo depende de procesos muy
diferentes a los objetos de arte.

Estos procesos son en general de tipo econémico: el consumo, la comerciali-
zacién y las diferentes relaciones de oferta y demanda. Un objeto de disefio
puede permanecer en el tiempo de acuerdo con su contribucién utilitaria y durabi-

50 De lo espiritual en el arte, p. 7 - 14.
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lidad y la relacion con su poseedor, si le sigue siendo ttil, si no tiene dinero para
comprarse otro, si le es simb6lico; sin embargo en los objetos de disefio que fue-
ron un éxito y reconocidos como tal, no se conservan como una obra de arte reco-
nocida -a excepcion de los objetos expuestos por el MOMA (Museum of modern
art - N.Y.) y otros museos especializados-. Tomemos el ejemplo de la nevera
cold-spot de Raymond Loewy, que fue reconocida como un objeto de disefio en
su época, pero quienes la adquirteron no la conservaron como una obra de arte, ni
la heredaron a sus hijos, esta nevera se desech6é como tantos otros objetos de
disefio; aun de buen diserto, es indistinto el proceso.

Caracteristicas ACTIVIDAD ARTISTICA DISENAR
Voluntad de forma | Total Ebertad Restringida al aparato industrial:
manufactura, costos.
Racionalidad Libre Alta
Intuicion Alta Media-alta.
Requerimientos | Libre, supeditada a {a critica del | Fundién: utiitarismo
arte. Comerciabiiidad
Producdén Individual, muy poco en serte. Industrial; en serie.
Técnica De dominio det autor, variadas. Del aparato industrial.
Divulgacién Galerias Sector comercial, exposiciones.
Contexto cuitural | Elites artisticas o cutturales Para todos los sectores de ia
Arte poputar sociedad.
Proceso creativa | Libre Cada vez mas racional, la creatl-
Infiuye ef talento del artista. vidad aunque amplia, s¢ limila a
las ventajas y beneficios econd-
micos del aparato industrial,

Cuadro 5. La creacién artistica y el disefiar
3.3.3. La influencia del arte en la ensefianza del diseiio

La influencia del arte en la ensefianza del disefio ha sido directa y se puede
dividir en dos aspectos espectficos: una influencia ideolégica-sodal, una influen-
cia tedrica-didéctica.

Se puede afirmar, que la influenda ideolé6gica-social proviene desde el siglo
XIX, pues durante este siglo existi6é una gran influencia ideolégica proveniente
desde la crftica del arte en la concepcion de las reformas sociales; esto promovié
el ambiente propicio para el pensamiento posterior, de la importancia del arte en
la vida cotidiana. Los principales representantes de estd clase de influencia
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durante ese siglo son los ingleses John Ruskin, Henry Cole y William Morris. Des-
pués, en el siglo XX, el principal lfder de la concepcién ideol6gica de la relacion
entre arte y técnica fue Walter Gropius, que a su vez impulsé una influencia
teérico-diddctica en la ensefianza del disefio que se mantiene hasta hoy.

El pensador inglés John Ruskin durante los afios de 1843 a 1880 se dedicé a
publicar una vasta obra literaria y de crftica de arte, donde se distingufa el an4li-
sis de la relacién entre €] arte y la moral, asf como de la importancia social de la
arquitectura, influyendo con sus escritos en los trabajadores britanicos e impul-
sando una ideologfa de reforma social. Henry Cole se distingue como principal
promotor de la Gran Exposicion Industrial con cardcter internacional que se rea-
liz6 en Londres en 1851. Se destaca como pionero del disefio, por su preocupa-
aoén constante en la alianza del arte y la técnica para lograr objetos con mayor
belleza; esta actividad le permitié convencer a destacadas empresas de la época
para que aceptaran la colaboracitn de proyectistas -artistas- en la elaboracién de
sus productossl,

El artista William Morris quien fue la primera figura en la formacién del movi-
miento Arts&Crafts se distinguié por su trabajo en la arquitectura y la pintura.
Para 1861 form¢ una empresa de decoracion junto con Rosseti, el pintor Edward
Burne-Jones y otros pintores prerrafaelistas. La compaiifa disefi6é y produjo obras
decorativas tales como esculturas, trabajos en metal, vidrieras y alfombras.
Estos productos fueron apreciados por su belleza natural y su finura de trabajo e
inspiran directamente el movimiento Arts & Crafts, que trataba de revestir obje-
tos de uso diario con esas cualidades. La obra de Morris, tanto en poesfa como
en artes aplicadas, se caracteriza por la acentuacién de los elementos decorati-
vos, especialmente en aquellos que consideraba caracterfsticos del arte medieval.
En sus escritos politicos trat6 de corregir los efectos deshumanizados producidos
por la revolucién industrial proponiendo una forma de sociedad en la que las per-
sonas disfrutaran con la artesanfa. Morris fue aumentando su actividad en la
politica sin perder interés por el arte y las letras.

Estos pensadores ingleses se distinguen por ser exponentes comunes de una
ideologfa que propendfa por armonizar el arte con la técnica, en espedial la pro-

S1SALINAS, Oscar. Historia del diserio industrial, p. 58-64.
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duccion industrial. Este movimiento conceptual tuvo su punto culminante
cuando Walter Gropius funda la Bauhaus, escuela que dio un gran énfasis sobre
la investigacién en arquitectura y las artes aplicadas.

Las principales hipétesis que formaban parte de los principios ideolégicos de
esta escuela fueron la economia expresiva y la adecuacién a los medios producti-
vos para todas las formas de disefio, una especie de acoplamiento entre el arte y
la ingenierfa. La pedagogfa propuesta aunaba el estudio del arte con el de la tec-
nologfa. Los estudiantes aprendfan a través de distintos talleres las habilidades
bésicas de los principales oficios, y as{ se familiarizaban con los materiales y los
procesos industriales. Este método hizo posible un gran acercamiento a la reali-
dad de la produccién en serie y revolucioné el mundo del disefio industrial
moderno. Gropius pretendfa combinar la academia de bellas artes y la escuela de
artes y oficios. La Bauhaus, inicialmente se asent6 en los principios de William
Morris y en el movimiento Arts & Crafts, sostenfa que el arte debfa responder a
las necesidades de la sociedad y que no debfa hacerse distincién entre las bellas
artes y la artesania utilitaria. También defendfa principios mds vanguardistas
como que la arquitectura y el arte debfan responder a las necesidades e influen-
cias del mundo industrial moderno y que un buen disefio debfa ser agradable en
lo estético y satisfactorio en lo técnico. Por lo tanto, ademds de las clases de
escultura, pintura y arquitectura, se impartfan clases de artesanfa, tipograffa,
disefio industrial y comerdal.

El estilo de la Bauhaus se caracteriz6 por la ausencia de ornamentacién en los
diserios, incluso en las fachadas, as{ como por la armonfa entre la funcién y los
medios artfsticos y técnicos de elaboracién. El estilo de este movimiento se torné
atin mds funcional e hizo mayor hincapié en la expresién de la belleza y conve-
niencia de los materiales bdsicos sin ningtin tipo de adorno.

Dentro de los arquitectos y artistas sobresalientes que componfan el cuerpo
de profesores de la Bauhaus estuvieron el pintor suizo Paul Klee, el pintor ruso
Wassily Kandinsky, el pintor Johannes Itten, el pintor y disefiador hiingaro L4szlé
Moholy-Nagy (que fund6 el Instituto de Disefio de Chicago siguiendo los mismo
principios de la Bauhaus), el pintor estadounidense Lyonel Feininger y el pintor
alemdn Oskar Schlemmer.
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A partir del nacimiento y desarrollo de la Bauhaus, la influencia teérica-
did4ctica del arte en el disefio se dio de manera constante. Basicamente analiza-
remos cuatro propuestas provenientes de algunos de ios pintores que conforma-
ron el grupo de profesores de la Bauhaus y que como caracterfstica comiin estu-
vieron dedicados -en algiin momento- a impartir el famoso curso de disefio basi-
<o, en el orden de participacién: [tten, Moholy-Nagy, Kandinsky y Klee.

El objetivo primordial del curso bdsico de la Bauhaus era lograr "un lenguaje
visual abstracto y abstrayente para proporcionar una base teérica y practica
para cualquier empresa artistica. Dado que se lo consideraba como la base para
todo desarrollo posterior, el Curso se orientaba a descartar particularidades en
beneficio del descubrimiento de verdades fundamentales operantes en el mundo
visual."s2, :

El primer artista invitado para impartir este curso fue Johannes Itten quién
para 1916 ya habfa fundado su propia escuela de arte expresionista, cuyos
"métodos de ensefianza surgieron de cfrculos artisticos en los que ya estaba bien
implementados el concepto roméntico del "nifio como artista” y "de la infancia del
arte’3. La adaptacién por parte de Itten de técnicas basadas en la nifiez para la
formacién de estudiantes de arte profesional estaba también influida por su ante-
rior experiencia como maestro de escuela primaria. Itten buscaba liberar la creati-
vidad de los estudiantes mediante un retorno a la infancia, mediante la introduc-
cioén de exploraciones elementales de formas y materiales, el automatismo, el
dibujo a ciegas, movimientos rftmicos de dibujo y un enfoque intuitivo y
mistico™4,

Después de la dimisién de Itten, comienza a su vez una visi6én mds racional
liderada por los pintores Kandinsky y Klee, conocidos por pertenecer a una
corriente de arte expresionista-abstracta. Estos pretendfan develar los orfgenes

52 MILLER, Abbott. "Escuela elemental”, p. 5.

53 Miller diferencia estos dos conceptos en el ensayo citado, pues explica como el nifio como artista es
un concepto de finales del sigle XIX, aporte de pedagégos que estimularon liberar el potendal de
dibujo de los nifios y empezar la enseftanza del dibujo desde la escuela primaria. "La infancia del
arte”, era un concepto que describia la relacién del volverse nifio con el arte primitivo. Estos dos
conceptos hicieron parte de una concepcion anti-academicista, que se rebelaba a seguir impartiendo
la ensefianza det arte con los métodos ddsicos que venfan imponiéndose desde el Renacimiento.

54 MILLER, Abbott. "Escuela elemental”, p. 20.
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mids simples del lenguaje visual por medio de formas geométricas bdsicas, colores
puros y la abstraccién mdxima. El sentido de composicién era generalmente adi-
tivo, de sumar partes simples, enfoque constructivo que se hacia anilogo con las
actividades artesanales bdsicas, que quedan fuera de la alta tradiciéon de las
bellas artes. "Su prdctica (artistica) y su pedagogfa tienen el cardcter tanto de
ciencia como de fantasfa. Por una parte, constituyen un anélisis de formas, colo-
res y materiales orientado hacia una Kunstwissenschaft (ciencia del arte); por otra
parte, son construcciones tedricas sobre las leyes primordiales de la forma visual
que presuntamente operan fuera de la historia y la cultura.”55 De estos dos artis-
tas, son muy conocidos sus ensayos con profusa explicacién visual: Punto y linea
- sobre el plano y Bases para la estructuracién del arte, correspondientemente.

Laszl6 Moholy-Nagy, pintor, escultor, diseftador y fotégrafo htngaro-
estadounidense, pertenece al movimiento abstracto del constructivismo. Investigé
las relaciones entre la luz y el movimiento produciendo las primeras esculturas
cinéticas. Moholy-Nagy se trasladé a Estados Unidos en 1937 y dirigi6 en Chi-
cago la Nueva Bauhaus —que se convertirfa posteriormente en el instituto de
disefio integrado al Instituto de Tecnologfa de Illinois— que dirigi6 hasta su muer-
te. La formacién que impartfa se basaba en sus conceptos de la composicién
- arquitecténica y en el uso de nuevos materiales; estos conceptos se plasman en
Doble curva (1946, Bayerische Staatsgemaldesammiungen, Munich), una escultura
de forma liberada en plexiglds doblado. Sus teorfas artisticas estdn recogidas en
dos libros: La nueva vision (1946) y Vision en Movimiento (publicada p6stuma-
mente en 1947). También trabaj6 en otros géneros como la tipograffa, la fotogra-
ffa y el cine. A través del cuadro sinéptico 6 se describe la influencia global y
especifica de estos personajes a la ensefianza del disefio.

La influencia de esta clase de concepciones artfsticas -en el disefio ha sido
fundamental por los siguientes aspectos, tanto positivos como negativos:

- Se ha identificado como parte fundamental del desarrollo del disefio el pun-
tal de apoyo constituido por una visién artfstica.

- El curso bésico de la Bauhaus se sigue manteniendo en muchas instituciones
de ensefianza profesional del disefio sin cuestionar su verdadera eficacia en el
desarrollo de habilidades del pensamiento de disefio.

55 Ibid, 21.
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- Se ha reducido de la ensefianza de los aspectos creativos o intuitivos del
disefio al dibujo o la expresién artfstica, evitando la ensefianza de los procesos
creativos a través de otras estrategias, como la aplicaciéon del conocimiento cien-
tifico o tecnoldgico, o la biisqueda de la innovadién en los productos desde la
ingenierfa.

- Se ha conferido al disefio una posicién intuitiva, de reconciliacién del arte
con la técnica, sin discutir cudl es su verdadero papel social. Algunos autores
han definido de una manera mds clara, cuando diferencian sustanciaimente el
disefio del arte, como en épocas posteriores lo hizo Moholy Nagy cuando plante6:
"ser un disefiador significa no solo sensibilidad en la manipulacién de técnicas y
en el andlisis de la produccién de procesos, sino también el aceptar las concomi-
tantes obligaciones sociales|...] Ademds, la calidad del diseiio es dependiente no
solo de la funcién, la ciencia y los procesos tecnolégicos, pero mds importante
todavia es la conciencia social"s6

Influencia del arte en el diseio
Clase de influencia | Personaje Aporte
Ideolbgica
Siglo XIX - principlo | Jonh Ruskin Critica del arte, arte y reforma social.
del siglo XX. Henry Cole Promocion del disefio, Gran Exposicion 1851.
Willlam Merris | Influencia politica del arte.
Walter Gropius | La integracion de la técnica y el arte.

Pedagégica
Siglo XX Walter Gropius | Programa de estudios Bauhaus, y Harvard,

Johannes ftlen | Curso basico-ante infantil y primitivo.

Kandinsky y Klee | Arte expresionista-abstracto.

Mohoty-Nagy Otras téonicas artisticas aplicadas al disefio.

Creacién de ia Nuava Bauhaus en Chicago.

Cuadro 6. Clasificacién de la influencia del arte en el disefio.

3.4 Conclusiones

Este capftulo nos ha permitido analizar tres de las principales formas de
produccién de conocimiento a través de tres actividades basicas que dominan las
principales esferas de interaccién humana: la ciendia, la tecnologfa y el arte. El

56 MOHOLY-NAGY, Lészl6. Vision in Motion, p. 56.
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disefio no se puede asociar o definir a través de ellas como elementos aislados,
sino por el contrario, el disefio utiliza los productos de estas actividades para
sentar sus bases de accién hacia la sociedad. El disefiador no es un individuo
que habite en un ambiente desolado, necesita del conocimiento en general para
lograr producir sus propios resultados. Si bien en este capftulo se tuvieron en
cuenta s6lo tres formas de generacién de conocimiento, existen muchas mds; para
el disefio es de especial importancia también el conocimiento que logra el disefia-
dor con el contacto sodial, como el conocimiento emocional o el conocimiento sen-
sible, toda esta clase de conocimiento, aun del que no es describible, hace parte
del disefio. Por cuanto el disefio como actividad manipula el conocimiento, lo
materializa, lo hace real, visible y cognoscible -hace real las microondas, los bits,
o las ideas- a través de los productos que genera. Los objetos de disefio son los
interlocutores apropiados para una comunicacién del conocimiento que proviene
de la cienda, la tecnologfa o del arte, dirigiéndolo para un propoésito social.

El arte como actividad, como metodologifa, es el mejor ejemplo de accién
creativa para el disefio, pero no por ello hay que descartar los procesos de pro-
duccién de la dendia -el descubrimiento y la innovacion teérica- o la tecnologfa -
innovacién y cambio tecnolégico-, que también imponen modelos de estrategias
de buscar soluciones a hipétesis o proyectos. En las grandes investigaciones son
necesarias grandes dosis de voluntad, se dice que en promedio mds de 20.000
horas de trabajo. Por ello las iltimas teorfas del desarrollo de la creatividad
plantean como "las bases biolégicas de la creatividad, residirian, més que en el
tan celebrado hemisferio derecho, en el 16bulo prefrontal: el asiento de la volun-
tad, la planificacién y el propésito” 57

Adin no existe una teorfa que explique cabalmente la generacién de las nuevas
ideas, sin embargo, no por ello podemos dejar de contestar algunas preguntas
fundamentales, entre ellas: ;cudl es entonces el propésito que reside en el desarro-
llo del disefio, asf como en los diversos elementos motivadores y propios de la
actividad? o ;c6mo es posible lograr el esttmulo a la generacién de ideas en el
disefio? En los capiftulos siguientes se dard especial atencién a ello.

57 ELLIOT, P.C. "Right (or left) brain cognition, wrong metaphor for creative behavior”, p. 202 -214.
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Existen tres relaciones basicas del disefio con el conocimiento: 1) para la
préctica del disefio se requiere del uso y aplicacién del conocimiento; 2) el disefio
en sf mismo es una nueva forma de conocer, pues s6lo podemos variar una reali-
dad, circunstancia o producto cuando los comprendemos totalmente; 3) los con-
ceptos, la posibilidad de tener ideas, son indispensabies para el conocimiento y el
disefio, sin embargo en el disefio los conceptos pasan a ser una realidad material,
un nuevo mensaje concreto, fisico.

En ese momento comienza un ciclo, de los objetos cognoscibles -que estfmulan
el conocimiento- y el conocimiento que ests detrds de cualquier objeto disenado.
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Para los griegos existfan dos clases de pensamiento: uno, fruto de la refle-
xién, la episteme y el otro, fruto de la cotidianidad, la doxa. Hoy los limites
entre la doxa! y la episteme se han hecho mds confusos e intrincados, menos
obvios; las ciencias puras se vuelven ciencias aplicadas y el conocimiento se
vuelve habitual, usable, practico. Los griegos se sorprenderfan al apredar en que
forma la doxa, el pensamiento cotidiano, el sentido comiin, se ha hecho ciencia.

Hacer dencia, filosofar, pensar, son actividades propias del ser humano, as{
como resolver preguntas y, sobre todo, hacerlas. Aun cuando sin respuesta, lo
importante es plantearlas y darse el tiempo a la reflexién. Desde las principales
y aparentemente sencillas —;quién soy?, ;qué hago aquf?— hasta las méds comple-
jas como el origen mismo del universo, todas estas frases interrogativas nos esti-
mulan a evocar en el pensamiento todo aquello que somos y que deseamos tanto
llegar a ser como a hacer. Esa es la importancia de la filosoffa: la posibilidad
que nos presenta de pensar sobre el pensamiento, sobre nosotros mismos, hasta
sobre por qué pensamos, producimos y creemos.

En la ciencia, en cambio, encontramos un esfuerzo por separar la condicién

- humana subjetiva y tomar de la realidad circundante un ctimulo de conocimientos
tedricos organizados en un proceso sistemdtico y sistémico de enlazar conceptos
hasta llegar a construir sistemnas estructurales complejos de modelos, esquemas,
teorfas e ideas. El curso de la historia del pensamiento humano se encuentra fnti-
mamente relacionado con el proceso de desarrollo cientifico. Desde hace ya cua-
trocientos afios se instituy6 la ciencia como estructura formal, en especial por la
aplicacion del método cientffico que entre otras cosas permitié una visién genera-
lizada de la ciencia como actividad racional, monometédica, I6gica y positivista.
Sin embargo, durante los tltimos afios esta concepcién de la ciencia ha tenido
serios tropiezos cuando se enfrenta a la realidad. En primer lugar, debido a lo

1 “Doxa: palabra de origen griego que significa opini6n, parecer.Para Parménides el mundo de la

doxa era el mundo de la opini6n de los mortales, que se convierte en falsedad o error al sustituir lo
“que es” por lo que parece ser a los mortales, o estos convienen para manipular las cosas, o entender-
se. Para Husser!, toda expresi6n es un acto déxico en sentido pleno, es dedir, una certidumbre, una
creencia.” FOULQUIE, Paul. Diccionario del Lenguaye filoséfico, p. 42.
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reduccionista y mecanicista de las teorfas planteadas desde esta clase de visi6n2.
Y en segundo, por la conciencia actual en torno a la complejidad de los problemas
de la naturaleza y de ia humanidad, que requieren diversos puntos de vista,y
provienen de nuevas tendencias y teorfas, como la teorfa de la complejidad, la
teorfa de los sistemas y la teorfa de la autoorganizacién3. Es a partir de esta
segunda concepcién de tipo de ciencia desde la cual se orientar4 este capftulo.

A diferencia de la ciencia, en el arte encontramos mayor compromiso, por
cuanto refleja una realidad sodal. Como referente teérico, desde los griegos, se
acufi6 el término techné, por medio del cual se expresaba el sentir estético de la
cultura. Los valores simbélicos que el arte podfa expresar se tenfan en cuenta y
permitian lograr una gran sincronfa historica, entre la bisqueda de las maximas
expresiones artfsticas, con fuerte apoyo polftico e ideolégico. A través del tér-
mino techné los griegos expresaban todas las expresiones artfsticas, incluyendo la
arquitectura y la artesanfa. Analicemos a modo de ejemplo una parte de la histo-
ria del arte griego durante el siglo V a. C,, perfodo durante el cual se construy6 el
Partenén, principai legado del sentir de esa época, pero sobre todo de una fuerte
ideologfa de libertad y democracia. Algunos autores han incluso planteado la
teorfa de un cambio de idiosincrasia que puede atestiguarse a través de algunos -
altos relieves y esculturas encontradas en el Partenén, como el autorretrato de
Fidias y de su protector Pericles en el escudo de la diosa Atenea de Partenos, o el
retrato de Pericles, realizado por el escultor Crésilast, los cuales parecen ser el
testimonio mds claro de un cambio de mentalidad, de un uso religioso del arte a
un uso ideolégico del arte. Por cuanto estaba prohibido realizar esculturas de
gobernantes o personajes publicos dentro de los templos, se comenz6 a utilizar el
lenguaje escultérico para plasmar la realidad; en este caso, las circunstancias
ideol6gicas de la hegemonifa ateniense durante la época de la Repiblica. Esto
demuestra que el proceso evolutivo de la expresién del arte esta fntimamente

2 Para profundizar sobre la critica de la ciencia cartesiana,ver: BERMAN, Morris. Ibid, p.5.

3 Una breve descripcién de estas tres primeras teorfas y su aplicacién cientffica pueden encontrarse
en: MORIN, Edgar, Introduccién al Pensamiento Complejo, p. 39 -84.

4 Historia Universal del Arte, p. 178.
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ligado a los cambios sociales de cada época con el apoyo institucional5. Desde la
antigliedad se consideraba al arte como un elemento de manifestacién mitico-
religioso,asf como un instrumento de comunicacién social, de expresién de las
ideologifas o la forma de pensar colectiva imperante de una época.

Tales procesos filosé6ficos, cientificos y artisticos, comunes y propios al hom-
bre y su aprecacién critica de la naturaleza de los elementos que lo rodeaban
desde tiempos antiguos hasta hoy, nos hace preguntarnos sobre la teorizacién del
disefio. Muchos autores formulan que es apropiado utilizar la palabra disciplina
para definir el quehacer del disefio (al igual que otras dreas del conocimiento,
como las ciencias humanas, las ciencias sociales, las ciencias cognoscitivas, etc).
Sin embargo, la palabra disciplina no compromete, y elimina la comez6n que pro-
duce enfrentarse a la tarea del ejercicio filos6fico sobre la existencia de una teo-
rfa, de una ciencia o filosoffa de disefio. En los siguientes parrafos se realizard
un esfuerzo por lograr definir las prihcipales bases conceptuales, para intentar
emprender la tarea de hacerlo.

La estructura general de este capftulo gira en torno a resolver algunas pregun-
tas fundamentales, sobre la teorizacién del disefio. El desarrollo de las respuestas
permitird definir las bases epistemolégicas de la investigacién en disefio, asf como
las posibles pautas metodol6gicas que puedan ser propicias para ampliar los
limites conceptuales y académicos del disefio.

4.1. ;Ddnde se ubica la metaestructura del disefio?

La metaestructura del disefio es la conceptualizacién global y holfstica de la
accién del disefto en la cultura. A este nivel, encontramos diversos estudios y tra-
bajos que han realizado especialmente filésofos y antropélogos, en los cuales pro-
ponen una postura metafisica de la accién global del disefio en los cimientos de la
produccién material de nuestros dfas.

Desde tiempos remotos, las comunidades humanas se esfuerzan por imponer
sobre su entorno una accién recfproca, cuya finalidad es humanizar la naturaleza
y crear un ambiente propio para las actividades que desarrolle esa comunidad.
Existen algunas condiciones materiales ineludibles que definen el desarrollo de

> Esta teorfa acerca del patrocinio de las instituciones sodales al arte también se present6 durante
el Renacimiento, de acuerdo con M. Csikszentmihalyi. Creativity, p. 32 - 36.
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esa sodedad a través del tiempo y del espacio, como: el medio geografico y las
condiciones naturales, los modos de produccién alcanzados por esa comunidad y
el crecimiento de la poblaciéné. Por esta razén el espacio ffsico-material, delinea
algunos rasgos particulares de cada cultura y le confieren un acento propio.

Esta expresién dindmica de la sociedad, a grandes rasgos, se refleja de
manera total dentro del concepto cultura que incluye: los procesos sociales, que
hacen de la cultura “un sistema cognoscitivo idealizado —un sistema de conoci-
miento, creencias y valores— que existe en la mente de los miembros de una socie-
dad”7 y también la manifestacion material, a la vez simbdlica® , representada por
medio de los artefactos, herramientas, entornos, construidos por el hombre. No
obstante, los dos conceptos entorno social y entorno material, estdn actuando
siempre de forma interdependiente, pues para que el entorno material se realice a
plenitud y tenga sentido necesita de la cultura, y viceversa.

Para ello es necesario ubicar al disefio y los estudios que logre generar en un
marco espacio-temporal que pertenece al entorno cultural, a ese mundo ffsico y
ambiente creado por el hombre y su relacién sodial. Y a su vez vincularlo a una
relacién abstracta y conceptual que determina la generacién de un conocimiento,
cuya finalidad radica en interpretar y exteriorizar la materialidad de los procesos
culturales a través de las relaciones con los objetos, y finalmente aplicar ese cono-
cimiente aprendido para mejorar el mundo. En este caso, equilibrar las relaciones
entre la sociedad y la produccién industrial que obedece a las reglas del abruma-
dor avance tecnolégico. Desde mediados de este sigio el disefio ha mediado,
fomentado, catalizado y regulado los diversos conflictos entre la sodiedad y la

6 Como se analiz6 en el capftulo 2, p. 48 este proceso continuo se denomina dindmica social y genera
dos dases de conocimiento: el estudio de las actividades y creacdiones histéricas del hombre y el estu-
dio de los logros y posibilidades sociales para el mejoramiento de la vida humana. MENDEZ, José A,
ZORRILLA, Santiago y MONROY, Fidel. Dindrmica Social de las Organizaciontes, p. 9 - 10.

7 CASSON, Ronald. “Cognitive antropology”.

8 “cuitural products as public utterances, ritual, clothing, music, etiquette, dance, prohibitions, etc.
All these productions have three main characteristics: 1. Their particular features are to a large
exten unmotivates by immediate survival needs and often devoid of any pratical purpose; 2. they see-
mingly involve a capacity to “reify” mental representations, so that certain communicative or memory
effects can be achieved by producing material objects and observable events; 3. their features vary
from one human group to another” BOYER, Pascal. “Cultural simbolism”.
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estructura industrial. ;De qué maneras lo ha hecho? En primer lugar, a través de
su actividad proyectual: humanizando los entornos?; en segundo lugar, mediante
su actividad reflexiva e investigativa, presentando una postura frente a los diver-
sos conflictos, y empezando a plantear una ética del disefio1?, que es a su vez una
ética de la actividad material humana. Todos estos estudios y reflexiones hacen
parte de lo que llamamos metaestructura conceptual del disefio.

4.2. ;Generan conocimiento el disefio y su actividad?

Al examinar el disefio desde el exterior, desde su relacién con los procesos
culturales, obtenemos una visién que forma parte del macrocosmos del disefio
(elementos conceptuales generales de las ciendias sociales y compartidos con el
disefio). Si por el contrario cambiamos el rumbo, podemos encontrar objetos de
estudio propios del disefio, en el microcosmos conceptual del disefio (los concep-
tos de la teorfa del disefio). Para ello es necesario analizar si hay un campo de
conocimiento que sea fruto de la actividad del diseito; si a la par de la generacién
de nuevos conocimientos podemos hallar elementos de investigacién propios del
disefo, todos ellos indispensables para definir una teorfa del disefio.

Muchas ciendias, entre ellas las ciencias ffsicas y naturales, tienen como
objeto de estudio todo aquello que es a su vez su campo de accién, por ejemplo el
objeto de estudio de la biologfa es el analisis de la vida, y su campo de accién es
el trabajo investigativo de la vida. El modo como se ha interpretado el disefio, en
especial su ensefianza, tiene algunas diferencias. Desde el fundamento teérico de
la Bauthaus, se ha definido el disefio como una mezclall entre el arte y la artesanfa

9 Desde mediados del siglo XIX, con Henry Cole, William Morris, y a comienzos del siglo XX, con
Peter Behrens, Walter Gropius y su equipo de ia Bauhaus. El problema de la humanizacién de los
entornos, incluyendo los espacios y los objetos industriales, fue el problema fundamental que di6 ini-
cio a la teorfa del disefto (como se analizé en el capftulo anterior). Esta concepcidn del disefio tiene
un fuerte sentido socialista, pensamiento ideolégico imperante en esa época, y es evidente en el pensa-
miento de los disefiadores antes nombrados. Ver: William Morris. Arte y sociedad. compilacién de
artfculos y conferencias). Walter Gropius. En el Marrifiesto de la Bauhaus.

10 Para ampliar ¢l estudio de la ética del disefio y su problematizacién, ver: Alain Findeli. “Ethics,
Aesthetics, and Design”, p. 49 -68.

11 E] término mezcla describe una combinacién quimica, que cuestiona si los elementos realmente se
combinan, por cuanto contintian manteniendo sus propias caracterfsticas e individualidad.
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(techné)1?y la técnica, teniendo en cuenta el estudio del ser humano, a través de
algunas ciencias; en particular los factores humanos. Estos componentes aislados
se han constituido a su vez en el objetos de estudio de la carrera del disefio —
aspecto en el que me encuentro en desacuerdo, con algunas variaciones en cuanto
al porcentaje de énfasis en alguna u otra, y con respecto a los enfoques de cada
escuela.- Si bien el arte, la técnica y los factores humanos son conocimientos esen-
ciales que el disefiador, debe asumir, es necesario indagar, la relevanda que han
tomado estos campos conceptuales, en comparacion con la praxis!3 del disefio -el
campo de acdén del disefio-. En la divisi6n teérica actual del disefio hay una
escision radical entre el objeto de estudio y el campo de accién, pues el primero
coloca como objetos de estudio del disefto materias aisladas, tales como la forma,
la funci6n, la tecnologfa, las diencias sociales, y como campo de accién o praxis,
el desarrollo proyectual de ideas y productos.

El principal problema teérico que enfrentamos entonces, al analizar.la forma-
cién profesional del disefiador, es la falta de una conceptualizacién general de los
campos de estudio, en relacién con la praxis del disefio. Y por ello, la descone-
xioén y carencia de una teorfa generada a través del mismo disefio. Para seleccio-
nar el campo de estudio del disefio, de acuerdo con Dewey "(el) objeto de estudio
concierne a algo completo en sf mismo, es algo que puede ser aprendido o conoci-
do, asf como por la aplicacién voluntaria de la mente hacfa ¢, o a través de las
impresiones - que el objeto de estudio hace en la mente”14, Por lo tanto, es necesa-
rio reconocer qué elementos pueden formar en el disefiador la disposicién desea-
ble tanto racional como emocionalmente para resolver los problemas de disetio, y
que sea ademds constante para todos los problemas de disefio, que sea, “idéntico

12 Ya que para los antiguos griegos, no habia distincion entre el arte y |a artesanfa. Ambas eran con-
sideradas por igual. Ver: READ, Herbert, Art & Industry, p. 24.

13 La praxis se opone por definicion a la teorfa. Los griegos determinaban el cardcter de préxico,
para toda accién, transaccién o asunto humano. Sin embargo, Aristételes diferenciaba tres clases de
conocaimiento, et conocimiento tedrico, el conocimiento préxico y el conocimiento poiético. E primero
tiene por objeto el conocimiento, el segundo tiene como objeto la sabidurfa en cuante a la accién moral
{polftica) y el tercero tiene por objeto la accién productiva. FERRATER, J. Diccionario de Filosofia.
14 “[__](the) subject matter is then regarded as something complete in itself; it is just something to be
learned or known, either by the voluntary application of mind to it or through the impressions it
makes on mind” DEWEY, John. Democracy and Education, cap. 10.
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con todos los objetos, ideas, y principios con los cuales entra como recursos u
obst4culos dentro de la constante ocupacién intencional del curso de la accién”15

El objeto de estudio del disefio deberfa estar conformado por los elementos
decisivos para dominar el “arte de concebir y planear productos “16. Llegar a
poseer esta capacidad proyectiva permitird al disefiador resolver cada problema
de disefio a pesar de su diversidad y complejidad. La capacidad proyectiva
puede desarrollarse a través de la comprensién de la complejidad proyectiva y la
complejidad objetual; ambas permiten crear un contexto social pues no podemos
“aislar al objeto de estudio de su contexto social, el cual es el principal obstdculo
en la practica corriente para asegurar el entrenamiento general de la mente”17,
Para que estos elementos lleguen a ser objeto de estudio del disefio se requiere en
primer lugar, generar el conocimiento especifico y, en segundo término, desarrollar
las estrategias pedagoégicas y didécticas para hacerlos efectivos en el aula y en la
accidn profesional sobre la sociedad.

Este conocimiento es factible a través del estudio de las relaciones posibles entre
el hombre y los objetos!s, asf como de los sistemas -de objetos!9 y los objetos y sus
partes constitutivas -su anatomfa. De esta manera se tendrfa un conocimiento
profundo y suficente para lograr comprender la totalidad de la complejidad pro-
yectual asf como objetual, posibilitando a su vez el planteamiento de propuestas

15 *[...Jidentical with all the objects, ideas, and principles which enter as resources or obstacles into
the continuous intentional pursuit of a course of action”. [bid.
16 Richard Buchanan, "Rhetoric, Humanism and design”, p. 26.

17 "Isplation of subject matter from a social context is the chief obstruction in current practice to
securing a general training of mind” DEWEY, John. op «it, cap. 5.
18 Objeto, como resultado visible y material de la accién del disefio. Un objeto de disefio tiene como

caracterfsticas propias tales como exponer, demostrar una intencionalidad, un contenido intencional,
una ffsica real, una estructura, que es cognoscible, reconodble y sujeto de juicios. En el objeto de
disefio se pueden encontrar todas las relaciones posibles entre un objeto y el ser humano: su planea-
cién, concepciodn, realizacién y utilizacion.

19 Esta relacién entre los objetos proviene de la teorfa del sistema de objetos, expuesta por BAUDRI-
LLAR, Jean. El sisterma de los objetos.
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proyectivas eficaces?0. En el disefio se conjugan estas dos clases de campos con-
ceptuales. Primero, el campo del conocimiento propio del disefio, plasmado ffsi-
camente en la realidad objetual (noesis) y un segundo, el campo de la practica del
diserto, la capacidad proyectual (poiesis). Este proceso no puede reducirse a una
simple mezcla2l. Podrfa mos decir que se requiere sinergia conceptual entre estos
campos. A continuacion se exponen brevemente en qué consiste cada uno de
ellos.

4.2.1. La noesis22 del diseiio: la ciencia del pensar en el disefio.

Husser]? diferencia la capa material o hilética de la capa noética. La capa
noética es esa fase del ser intencional que forma o conforma los materiales en
experiencias intencionales, dando, por asf decirlo, sentido al flujo de lo vivido.
La noesis es una sintesis conformadora que se convierte en una conciencia interna
de la razén y del paso del tiempo. Este término es muy usado para denotar la
dencia del pensar en general y se utilizard en este ensayo para sefialar los elemen-
tos que pueden considerarse cuando hablamos de los conocimientos que se for-
man a partir del pensar en el disefio.

Como actividad reflexiva y propositiva, la ciencia del pensar en el disefio es
la actividad que mds esfuerzo, tiempo y energfa ha consumido a quienes se
enfrentan a la tarea teérica del disefio. Estos esfuerzos pueden obedecer al breve
y vertiginoso tiempo que lleva el disefio como profesién reconodda, a su ubica-
ci6n dentro de un marco conceptual diferencialmente tecnolégico, a los amplios
umbrales de desarrollo que ha tenido la carrera de disefio, y a la gran cantidad de
visiones, de acuerdo con el contexto productivo y de desarrollo industrial que han
impulsado al disefto.

20 Herbert Simon propone que éstas son dos ciencias de lo artificial: ciencia inventiva del pensa-

miento de disefio y la dencia de lo existente de los productos hechos por el hombre: “inventive science
of design thinking” y “ a sdence of existing humanmade products”. SIMON, Herbert, Scienice of the

Arfificial, p.57. -

21 De acuerdo con la descripcion de la nota 6.

22 El verbo griego noesis significa "ver discermiendo” y de ahf que su acepcién més usual sea pensar.
Para los fildsofos griegos, el término se utilizaba para designar el "ver intangible” o un "ver pensante”.
23 HUSSERL, "Hilético” en FERRATER, . Diccionario de filosofia, p. 291.
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Los principales componentes que han integrado este cuerpo de conocimientos
son: la teorfa, la crftica y la historia de la actividad del disefio y de los produc-
tos fruto de la labor profesional de los disefiadores. Para el desarrollo de estas
posturas tedricas, criticas e historicas, se han utilizado principalmente las ramas
equivalentes de la arquitectura y del arte, y en un segundo plano, las de los estu-
dios tecnolégicos. De igual forma, para el andlisis terico e histérico se ha recu-
rrido a disciplinas como la semio6tica, la estética, la sodologfa industrial y la psi-
cologfa de la forma.

Esto nos demuestra que pensar en el disefio no es una actividad aislada que
provenga del disefio mismo sino del conjunto de campos de conocimiento que
estudian y analizan el fenémeno social de la produccién material de nuestra
época contemporédnea, Los esfuerzos del pensar en el disefio agrupan los conodi-
mientos del resultado de la accién reflexiva y propositiva del disefio. La accién
propositiva, especialmente enfocada a una iniciativa critica de la sociedad para
llegar a proponer elementos que la transformen —como se analizard mas adelante-
- desempefiard sin duda un papel muy importante en el disefio y por ende, en la
investigacién en disefio.

4.2.2. La poiesis?t del diseifio o el hacer disefio.
De acuerdo con la definicién de poiesis, éste es un proceso comparativamente

andlogo al disefio, y de esa misma forma hacer disefio es un acto poiético®. Este
acto poiético, como tal, puede definirse como un alcance del pensamiento de

24 Este verbo griego en infinitivo significa: "hacer”, "fabricar”, "producir’. Se usa para definir toda
doctrina que tiene como objetivo el hacer o producir. Esta expresién se relaciona con el crear y
representar algo. De ella proviene la palabra poesia, que tiene dos caracteres fundamentales: uno, la
nocion de. la poesfa como la doctrina de las ideas, que la eleva a un nivel de sabiduria, pues es el
dominio mdximo del lenguaje, y otro, como nocién de una sabidurfa representativa de los aspectos
sensibles, ya que puede "transparecer” o "transludr” a través de lo inteligible. [bid, p. 441 -442.

25 Los actos de la poiesis son actos poéticos. Sin embargo, como el término poesia y poética estdn
muy relacionados coloquialmente con la produccidn literaria, en este ensayo se usard la acepcion
poiético. Se podrfa decir que el disefio es la poesia de la materia. Es muy interesante la transposicion
de este conoepto, proveniente de la filosoffa griega, con las propuestas de Herbert Simon sobre la
ciencia de lo artificial, actividad que se considera como “inventive science of design thinking™.
Richard Buchanan. en "Wicked Problemas in Design Thinking", p. 18 -19.
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disefio. El pensamiento de disefio funde en su estructura el pensamiento intuiti-
vo, analftico, creativo, imaginativo, y a su vez sensible y expresivo de la naturaleza
humana de quien lo realiza.

E! pensamiento de diseno es un todo holistico, que se modela de acuerdo con
la personalidad e influencia social del disefiador y depende directamente de las
capacidades sensibles, expresivas o comunicativas que se requieren para llevar a
cabo una idea. La estructura material de este acto es el proyecto de disefio. Un
proyecto de disefio no es tan solo un plan o una disposicién de lo que se va a
hacer; es la accién mediante la cual el disefiador se proyecta a sf mismo. Para
ello entran en juego dos aspectos primordiales: la comprension del problema de
disefio y la accién de llevar a cabo una idea, de poder desarrollar una idea y defi-
nir lo "que hay que hacer” en los aspectos sodiales.

Durante los afios setenta existié un fuerte énfasis en dominar el proyecto a
través de los métodos de disefio. Los estudios sobre el método y la metodologfa
de disefio permitieron simplificar parte de la complejidad de los problemas de
disefio, asf como demostrar un limitado alcance, si se usaban como camisa de
fuerza rigida y radical.

Por ello, al examinar a fondo el disefio como acto poiético, debemos realizar
un aito en el camino y encontrar en los argumentos esenciales que se exigen de este
acto para lograr una recapitulacién de la actividad teérica del disefio, por lo tan-
to, al fusionar la noesis con la poiesis del disefio, tenemos las siguientes conside-
raciones:

- El pensar sobre el hacer, que se refiere al proceso y al proyecto de disefio.

- El pensar sobre el c6mo hacer, que se refiere a los problemas de la produccién
tecnolégica y técnica.

- El pensar sobre la dependencia del hacer, el sometimiento econémico y produc-
tivo del disefio.

- Y, finalmente, el pensar sobre “lo que hay que hacer” para liegar al cambio ins-
titucional y social.

26 Cada vez se utiliza mds el término pensamiento de disefto, el cual es muy adecuado para describir el con-

junto propio de todos los procesos de pensamiento que interfieren en la actividad del disefio. E! referente
tedrico, mds consistente en el drea de disefio estd presentado por: ROWE, Peter G. Design Thinking.
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4.3. ;Como se estructuraria un modelo de conocimiento de diseiio?

"Todo arte tiene por objeto traer algo a la existencia, es decir, que procura por medios
técnicos y consideraciones tedricas que venga a ser alguna de las cosas que admiten tanto
ser como no ser, y cuyo principio estd en el que produce y no en lo producido”?

Para Aristételes, los elementos que se generan se llevan a cabo por dos
medios: los medios técnicos y las consideraciones tedricas. Los medios técnicos,
a través de los cuales se hacen los productos se materializan en la estructura
fisica de la industria, de la fabrica. Por tal razén un producto industrial estd
sujeto a esas fuerzas productivas y econémicas, pero mds importante que esa
imposicién técnica, es el hecho de encontrarse sujeto a su vez a las condiciones
tedricas e ideolégicas de quien lo piensa, lo idea y lo proyecta: la sociedad y el
disefio (como se explicé en el capftulo 2). Es en este punto al que se dar4 énfasis,
por cuanto, depende directamente del disefiador o de la comunidad de disefiado-
res. De acuerdo con Habermas: "no es el contenido informativo de las teorfas,
sino la formacién de un hdbito reflexivo e ilustrado en los teéricos mismos lo que
produce en definitiva una cultura cientffica™ 28.

Es importante entonces construir un modelo de conocimiento de diseiio2,
como un sistema estructurado de los elementos teéricos y conceptuales proceden-
tes de la actividad del disefio, que aluda a la responsabilidad histérica y social
que debe afrontar el disefio en lo pertinente a la superacién de los paradigmas
ideolégicos. Pues el disefio, a través de los objetos, artefactos, equipos, edificios,
puede colaborar tambi¢én en la delineacién de una cultura que esté mds acorde con
los principios de calidad de vida y bienestar humanos.

Seglin Habermas, existen tres categorfas® bésicas que a su vez describen tres
tipos de ciencias: las ciencias empfrico-analfticas, las ciencias hermenéutico-

27 ARISTOTELES. “De las virtudes intelectuales”. Ftica Nicomagquea, p. 74 - 76.

28 HABERMAS, Jiirgen, Ciencia y Técrica como ideologia, p. 161.

29 David Perkins, en su libro EI conocimiento como disefio expone, la formacién de conceptos, de nue-
vos nociones, a partir del disefio.

30 Categorfa: “clase o concepto que sirve para la ordenacién de hechos o ideas”. MARDONES, |.M.
y URSUA, N. Filosofia de las ciencias humanas y soctales, p. 247.
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histéricas y las ciencias critico-sociales3!. En el cuadro comparativo 7 se analizan
los principales elementos que definen esta clasificacién.

Dentro de las dencias empirico-analiticas se encuentran las ciencias exactas
y las ciencias ffsicas o de la naturaleza cuya forma de aproximarse al conoci-
miento es mediante el fraccionamiento de los sisternas que conforman el objeto de
estudio. Para poder comprender el sistema por medio de relaciones y transfor-
maciones, su fin se convierte en acumular conocimiento a fin de poder predecir y
controlar la naturaleza y sus fenémenos. Su sentido es analftico y su interés te6-
rico. Esta clase de ciencia y sus resultados influyen en el disefio, en especial
cuando se trata de comprender los procesos que atafien a la constitucién fisica y
biolégica del ser humano, asf como a los aspectos técnicos y tecnolégicos de la
produccién de los objetos de disefio.

ENFOQUES EMPIRICO-ANALITICO HERMENEUTICO-HISTORICO CRITICO-SOCIAL
Prediccién y control Ubicacién y orientacién Liberacion
GENESIS Observacion Andlisis de hechos historicos Desequilibrio social
POSITIVISMO HERMENEUTICA CRITICO
PROCEDIMIENTO| Desagregar los sistemas para | Reconstruir las piezas aisladas de| Develar situaciones afienantes
LOGICO| reconstruir ese mismo sistema | los hechos en un -todo con sen- | o de manipulacién del poder en
por mexio de retaciones y trans-| tido-. La historia como eje y se in-| e frabajo y el lenguaje.
formaciones. terpretan lkos momentos. Proporcionar armas tedricas para
Para predecir y controlar. romper las cadenas.
FINALIDAD| Analizar y explicar Comprender e interpretar los fe- | Transformar y liberar a partir del
Dominar la naturaleza némenos, de toda indole. analisis critico.
En espectal los fenémenos Conocimiento de la realidad con
sociales. of objetivo de intervenia.
SENTIDO Analitico Sintético : Transformativo
INTERES Técnico Praxico Emancipatornio o
COGNOSCITIVO Liberador

Cuadro 7. Cuadro comparativo de la clasificacion de las ciencias, segtin Habermas.

El conocimiento historico del diserio, la descripcién del entorno que rodea su

nacimiento, el desarrollo y evolucién de las corrientes estéticas, ast como de los
productos industriales pueden clasificarse como una categorfa histSrico-
hermenéutica. El procedimiento consecutivo a la aproximacién al conocimiento es

31 HABERMAS, Jiirgen. "Conocimiento ¢ interés”, p. 159 -181.
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mediante la reconstruccién de las piezas aisladas de los hechos con un sentido
holistico, en donde la historia es su eje y se interpretan los momentos. La finali-
dad de esta clase de conocimiento radica en comprender e interpretar los fenéme-
nos histéricos, con un sentido sintético y con interés praxico32,

No obstante, el disefio est4 fntimamente ligado a una actitud de cambio, con
un alto sentido de transformacién de 1a realidad de acuerdo con la concepcién de
bienestar o progreso de la sociedad. El conocimiento y los resultados de un
objeto de disefio son, en su mds alto ideal, mejorar la condicién humana. Para
Habermas, esta clase de conocimiento es de un enfoque critico-social que fija su
inicio en la crftica del desequilibrio social, en tanto que su forma de acercarse al
conocimiento es a través de la develacion de las situaciones alienantes o de mani-
pulacién. A esta categorfa de conocimiento, por origen y antonomasia, pertenece
el sentido pragmadtico del disefto, hace parte de las profundas raices del disefio,
para proporcionar los elementos teéricos para transformar una realidad, interve-
nirlay, en el mejor de los casos, mejorarla. Su sentido entonces es transformativo
y su interés emancipatorio. Estas ciencias son capaces de diferenciar c6mo se
han cimentado ideolégicamente las relaciones de dependendia sodal, pero a su
vez analizando la manera en que estas relaciones pueden ser cambiadas. La vali-
dez de sus proposiciones estd referida a su capacidad de autoreflexién, comuni-
cacién y transformaci6n.

4.4. ;Existe un conocimiento propio del disefio?

Los resultados de la la poiesis del disefio -de la actividad del disefio, obede-
cen y se rigen por las leyes que responden a la fisica del mundo que nos rodea y
del hombre -circunstandas fisicas que no pueden variar- como la gravedad, la
presion atmosférica y la densidad de la materia, en el caso del entorno. Las
dimensiones humanas, los limites de la actividad motriz, los umbrales de percep-
ci6n de los sentidos, las capacidades cognoscitivas, en el caso de las limitantes y
constantes fisicas del hombre, asf como la técnica, y las constantes que implica
un proceso productivo, son las leyes indefectiblemente rfgidas a las que deben
responder las propuestas y la actividad de disefio. Este es un conocimiento que
es invariable, y que tiene como marco de referencia las ciencias empirico-

32 “Accidn o experiencia préctica, por medio de la cual el hombre como ujeto tiende a transformar
lo real”. MARDONES, J.M. y URSUA, N. [bid, p. 252.
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analfticas, entre ellas: las ciencias naturales, biol6gicas y ffsicas. Estos son cam-
pos de conocimiento que el disefiador debe conocer y tener absolutamente claros
en el momento de proyectar.

Para pensar sobre el diseflo, el referente mas claro, la noésis del disefio, pro-
viene de las cendas sociales que estudian las relaciones entre los hombres y el
hombre en sf mismo, si bien de ellas hay algunas que estudian al hombre relacio-
nado con la cultura material, como la antropologfa, la arqueologfa, la historia, la
economia; en términos generales, las ciencias histérico-hermenéuticas.

Creacion de
Conocimiento SOClEDAD. Mindofisico  Cromenos
Fendmenos f
“ T artistica
Arquwbgia E Produccién:i
e c
Economia B N l
Soc. industrial i ]| O
Sic. industrigl_! 4 (15 !
G
Investigacion | Productos
en Disefio AL
TIEMPO l
| Y

Figura 5. Relacién entre fenémenos materiales y sociales

El disefio genera cultura material y no material, a la vez que la propone, la
estudia. A través de la figura 5, podemos analizar que el disefio realiza un tra-
bajo perceptivo de relacién con €l entorno, al tiempo que propone ese entorno los
elementos que le permiten reflejarse, vivir, presentarse y proyectarse. En este sen-
tido amplio podriamos observar que cuando la cultura misma acepta o no las
propuestas del disefio, en esa medida el disefio se torna fruto de los fenémenos cul-
turales33, aunque se tenga la tendencia generalizada a creer que el disefio es desa-
rrollado auténomamente por los disefiadores, mientras que es la misma sociedad
quien esboza al disefio a la altura y medida de sus necesidades y aspiraciones

33 Al referimos a un fenémeno cultural, consideramos esta expresién como: la ideologfa polftica
imperante, o la voluntad polftica del contexto social, econémico e industrial.
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materiales, productivas, sensibles y culturales. De ahf la importancia del domi-
nio del disefiador sobre el dominio del fenémeno cuitural de su época, aunado a
su papel de responsabilidad frente a la proposicién de cambio en las estructuras
fundamentales de los fen6menos culturales.

Por consiguiente, e} objetivo bésice de la investigacién en disefio consiste en
establecer una estructura conceptual organizada de los conocimientos propios del
disefio, mientras que el fundamento de la investigacién en disefio estard cons-
truido por la interpretacién inmediata de la cultura material y la mediacién entre
los diversos fenémenos cientfficos, tecnolégicos y la produccién material de esa
sociedad, asf como por la utilizacién de estos conocimientos para lograr un ideal
de sociedad, y no tan sélo el desarrollo del consumo a través de la ampliacion de
la oferta de productos, como se ha venido utilizando el disefio34.

Usaremos la comparacién del disefio con la arqueologfa para encontrar los
lineamientos particulares del disefio a través de este ejercicio demostrativo. La
arqueologfa estudia la relacion estrecha que existe entre las manifestaciones ffsi-
cas de un pueblo y su cultura. Podria afirmarse que tales manifestaciones, como
el arte, representan el sentir de una comunidad. Si comparamos la interpretacién
que el disefio hace del mundo con la arqueclogfa, observamos que la diferencia es
el tiempo, pues el disefio ve el mundo casi al mismo instante que también estd
produciendo o desarrollando. Esta relacién mds inmediata, se diferencia de la
arqueologfa en que la visién del disefio parte de los procesos tecnolégicos y gene-
ralmente relega los procesos sociales a un segundo plano.

De ahf que la base de conocimientos del disefio sea la produccién material y
sus inferencias en la sociedad. A diferencia de otros campos del saber, el disefio
rescata®> a la vez que produce, hace a la vez que refleja. Entre los elementos
constitutivos de ese fundamento estarfan: La sociedad: sus intercambios cultu-
rales y materiales; la industria como la infraestructura actual encargada de la

34 Frente a este aspecto evitar la actitud “proxeneta” del disefio a la que se refiere Papanek en su
libro Disefio para el mundo real, p. 298. La evaluacién del diseflo sobre los aspectos mercadolégicos,
o los niveles de venta no miden realmente la incidenda real del disefio en la sociedad, por cuanto
Hmita el valor del disefio sélo al éxito de las condiciones tecnolégicas y econdmicas excluyendo la
valoracion del disefio en términos de los valores, actitudes y pensamientos culturales.

35 El rescate denota la recuperacion de valores sociales, de actitudes y de h4bitos, que permitan una
convivencia social.
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produccién material, y el hombre -sobre todo- que realiza actividades y necesita
de esa produccién material para llevarlas a cabo.

Los estudios del hombre provienen de todas las ciencias humanas y sociales,
conocimiento que en el disefio se utiliza con el objeto de discernir sobre la esencia
muitidimensional del hombre y su relacién con los objetos, para procurar que los
objetos en sf mismos, como estructuras sistémicas complejas, guarden una rela-
cién de interaccion y didlogo constante con el hombre.

En este sentido se ha dado a los objetos el enunciado de artefactos, por
cuanto el concepto de artefacto proviene "del latin arte factus, que significa hecho
con arte, o en su acepcién comun es una cosa realizada con virtud, disposicion e
industria o, como lo menciona Manzini es la "<<materializacién>> de los contex-
tos culturales, de las formas organizativas, de los sisternas técnicos, de los intere-
ses econémicos y de la voluntad de los proyectistas y de grupos de disefiadores,
de empresarios y de sectores productivos™®. Enlafiguraé se ilustra un bosquejo
esquemndtico de estas relaciones.

OBJETO SUWJETO
.
@ Relaciones <
FINALIDAD:
ducios i
. productos futuros.
- En si mismo: N
Paresconstftives | oo | Los procesos de
- Relaciones con ulas acorde a ~ frelacibne
otros objetos ;l:aas Piados | interfase conel
- Produccion 'm'ec-ams_ objeto.

Figura 6. Estudios pertinentes a la poiesis del disefio.

El conocimiento propio del disefio se obtiene de los resultados de esa relacién
entre el hombre y el objeto. En primer lugar, de la observacién del mundo y las
diversas percepciones que esta observacién pueda generar a partir de la cual hay

36 MANZINI, Ezio. Artefuctos: hacia una ecologia del ambiente artificial, p. 91-92.
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una aproximacién a diferentes campos de estudio, dependiendo de la ubicacién
teérica del problema a estudiar. Finalmente se presentarfa una interpretacién
objetualizada de ese andlisis: una nueva respuesta féctica que se presenta a la
sociedad, llevada a cabo mediante la capacidad proyectiva del disefio. La expe-
riencia que genera el disefio se entrelaza con el conocimiento de las respuestas
sociales37,

La 6ptica de andlisis del disefio generalmente estd dada desde dos vertientes:
una desde la insercion de la tecnologfa a la cultura material y otra a los fen6me-
nos ffsicos que envuelven la misma produccién de objetos. Por ello no existe un
manejo auténomo del campo de conocimientos del disefio, pues depende del
dmbito historico-social y coyuntural en un espacio y en una temporalidad, asf
como de los procesos de cambio cultural que provienen de los intereses liberado-
res de la sociedad.

El conocimiento de disefic €s un conocimiento intuitivo de la sociedad. Pero
para ello hablaremos de una "intuicién material, en la cual no se trata de una
mera aprehension de relaciones sino del conocimiento de una realidad material,
de un objeto o hecho suprasensible|...] esta intuicion material puede ser [...] una
intuicion racional, otra emocional y otra volitival...] A la misma divisién llegamos
si partimos de la estructura del objeto. Todo objeto presenta tres aspectos o ele-
mentos: esendia, existencia y valor. Por consiguiente, podemos hablar de una
intuicién de la esencia, una intuicién de la existencia y una intuicién del valor. La
primera coincide con la racional, la segunda con la volitiva y la tercera con la
emocional."38

4.5. Categorias basicas del conocimiento de disefio.

Por categorfas bdsicas se identifican aquéllos campos del saber que son pro-
pios del disefio, y que permiten establecer posibles campos de investigacion.
Entre ellas encontramos:

4.5.1. Objeto. Este modelo conceptual puede a su vez aplicarse en la clasificacién de una
serie de estudios, que provienen del andlisis del objeto ya que este tltimo es la

37 Hay diversos puntos de vista y de discusion frente a este aspecto. Personalmente estoy de acuerdo

en que las “fuerzas sociales determinan las formas de la tecnologfa”. Sin embargo, en el caso del
disefio debe analizarse como esa tecnologifa afecta directamente a la sociedad.

38 HESSEN, Johanes. Teoria del conocimiento. Traduccidn de José Gaos, p.103 -104.
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concrecion ffsica, tangible, del acto poiético del disefio, puesto que refleja el inte-
rés emotivo, volitivo y cognoscitivo de quien lo produce. El objeto material puede
a su vez considerarse como una entidad de conocimiento para quien lo percibe,
por cuanto es cognoscible, real, y tiene una existencia sensible y comunicativa, que
le permite representar una dialéctica?® constante entre las condiciones ideol6gicas
~ y de valor de quien lo disefi6 y de quien lo usa.

Estudio del objeto de acuerdo con los enfoques:

EMPIRICO-ANALITICO HERMENEUTICO-HISTORICO CRITICO-SOCIAL
Ciencias fisicas y naturales Ciencias sociales Cienclas criticas
OBJETO OBJETO OBJETO
FisSICO SOCIAL - HISTORICO EVOCADOR - TRANSFORMADOR

El objeto se considera como un
ente fisico aislado, se estudia en
si mismo y en sus partes constitu-

El objeto se estudia como elemen-
to de transformacidn social.

El objeto se considera dentro de
un sistema interactuante, ¢con
significacion social. Considerado

tivas. como un ARTEFACTO.
Produccion de conocimiento en cuanto:
- Lo fisico - Evaluacién comparativa - Los paradigmas que cambia
- Lo mecanico - Lo sensorial y lo percepiivo el objeto.
- Lo técnico - Lo semibtico - Las actitudes, valores y habitos
- Lo organoiéptico - Lo comunicativo que modifica el objeto.

- La nocion de funcional, Glil,

Cuadro 8. Cuadro comparativo de los estudios posibles sobre el objeto de disefio.

Para estudiar un objeto de disefio, pueden presentarse los siguientes estudios,
que agrupan las realidades de un objeto. El primero, el anélisis del objeto como
elemento fisico, cuyo método de estudio serfa equiparable a los métodos utiliza-
dos por las ciencias ffsicas y naturales. El segundo, la investigacién del objeto
como un ente social e histérico, donde el prindpal tema de estudio serfa la signifi-
cacién social del objeto. Y una tercera forma, el objeto como transformador
social, donde se examinarfan los cambios sociales e individuales que genera un

39 Del griego dialogein, que significa conversar, disputar. “La dialéctica hace referencia a enuncia-
dos discutidos en un didlogo que se realiza de forma triddica, a saber: tesfs-antftesis-sintesis. En
Hegel la didlectica significa la sucesién o movimiento del pensamiento {(espfritu) en forma de triada,
donde el dltimo paso (sfntesis) sirve de tesis para un nuevo paso y as{ sucesivamente. La didlectica
marxista, que se orienta en la filosoffa de Hegel, considera dialéctica como la doctrina de la concate-
nacidn o conexion universal de todas las leyes mds generales que rigen y gobiernan el desarrollo de
la naturaleza, la sociedad humana y el pensamiento”. MARDONES, J.M. y URSUA, N, p. 248 - 249.
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objeto, tanto en hdbitos como en valores sociales. Estas tres visiones se explican
en el cuadro 8. El disefio como estructura proyectiva y comunicativa debe tener,
dentro de sus mds altos ideales, llegar al disefio y desarrollo de productos trans-
formadores de la realidad social. Estos objetos, por sf mismos tienen la tarea de
cambiar las actitudes, valores y habitos que afectan adversamente a la sociedad,
para convertirlos en actitudes, valores y habitos positivos en aras de la calidad
de vida de la humanidad.

4.5.2. El proyecto. “El diserto se relaciona con la situacién actual de la época, al tiempo, al mundo.
El mundo actual se caracteriza por su hallarse permanente en el proyecto.La civilizacion
actual es algo que han hecho, y, por tanto, proyectado, los hombres. La calidad de los
proyectos es la calidad del mundo.”40

En pérrafos anteriores nos hemos referido al proyecto como mds que un plan,
pues no es tan sblo planear, disponer o proyectar. En un sentido existendial, el
proyecto define la accién de proyectarse a sf mismo, y a su vez de ser proyecto
en sf mismo. La proyeccién viene entonces a ser, en la medida que proyecta, un
anticipo de uno mismo. El proyecto depende directamente de la experiencia de
quien lo desarrolla, por ello depende directamente de su conocimiento y compren-
si6n de la realidad, asf como de la concepcion de posibilidades de cambio. Los
conocimientos que provienen del proyecto son de tipo poiético. Sin embargo,
pueden definirse los estudios del proyecto en las siguientes categorfas amplias:

- El desarrollo y el estfmulo de las habilidades de proyeccion e ideacién.
- El problema de la expresién y la comunicacién del proyecto.

- La propiocepcién del proyecto y su documentacion.

- Las condiciones sociales y personales para el desarrollo de un proyecto.

4.5.3. La metaestructura conceptual del disefio. Como se analiz6 inicialmente, una
metaestructura de disefio indica un drea propia de conocimientos del disefio. Un
drea, que aunque compartida con otras dreas del conocimiento, reinen e integran
todos los estudios de los objetos y proyectos de disefio. Hay categorfas esencia-
les que deben tenerse en cuenta cuando se trata de definir el curso del disefio para
los proximos afios. Entre ellas:

40 Tomado de la introduccién deWolfang Jean Stock, al libro de AICHER, OM, E! mundo como proyecto, p.12.
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- El papel social e institucional del disefio4! .

- Los cambios sociales que ha generado el disefio, y en especial los que debe gene-
rar en el futuro, en términos generales estructurar una teorfa del cambio sodal que
lleva a cabo el disefio.

- La dependencia del pensamiento técnico que ha tenido el disefio y que debe
cambiarse por una visién global, que involucre lo cultural y sodial.

- El problema de la ética y los cambios que genera el diserio.

4.6. ;Es el disefio s6lo conocimiento?

Es necesario aclarar que, al observar y diferenciar los elementos que producen
conocimiento en el disefio, no afirmamos que el disefio es s6lo conocimiento. Es
obvio que en el desarrollo de un proyecto o de una idea de disefio requiere algo
mds que s6lo conocimiento. Al interior del pensamiento de disefio se ha creado
una definicién de limites claros entre los aspectos racionales y los irracionales,
entre los aspectos objetivos y los subjetivos, asf como entre los aspectos l6gicos y
los creativos. Esta fragmentacién del proceso de disefio ha impedido la compren-
sién de ambos aspectos; incluso se ha propendido por tomar partido, por alguno
u otro. Sin embargo, esto llevarfa a extremos indeseables, a un excesivo pensa-
miento i6gico, matematico, racional en el disefio o, por otro lado, a un pensa-
miento extremadamente intuitivo, visceral o irreflexivo del diserio.

El reto, tanto en la ensefianza como en la préictica del disefio, radicarfa en el
equilibrio entre estas dos competencias, pues todo proceso creativo, requiere de
un gran conocimiento previo y posterior del fenémeno o producto a desarrollar.
Mi4s que de una creatividad de chispazo, el pensamiento de disefio proviene de
un concepto de creatividad incrementals?, la cual requiere un conocimiento
amplio, desarrollado por largo tiempo, que ha llegado a la madurez, a través de
la autorreflexion, de la experiencia y la evaluacién de los elementos generados. El
proceso de evaluacién de un producto, genera un conocimiento que, acumulado,
resulta en una experienda propia del quehacer cotidiano del disefio.

41 Para ampliar ta vision de la institucién del disefio, cfr. GONZALEZ, César. Los sentidos del
entorno, p. 51- 82,

42 B autor que expone la teoria de la creatividad incremental, es: WEISBERG, K. Lz crentitidad, el
genio y otros mitos. Esta se opone a la creatividad jAha! o de chispazo.
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En la investigacion "Disefio & Método™43 que se liev6 a cabo, durante los afios
de 1993 - 1994 en la Facultad de Arquitectura de la Universidad Nacional de
Colombia, se comparé el desarrolio creativo y de disefio de los alumnos de primer
afio, y de los alumnos de titimo afio de arquitectura. Los resultados demostraron
que no habfa un cambio significativo en el desarrollo de la creatividad durante los
afios de formacién arquitecténica. Sin embargo, lo que se perfeccionaba en esos
aftos, era la apreciacién estética del proyecto y la capacidad de plasmarla; las
capacidades de apreciacién de la estética del entorno#4, actividad que se va reali-
zando durante todos los aftos de la carrera por los diversos ejercicios de acerca-
miento y evaluacion de la condicién estética, tanto en la historia como en la teorfa
o0 en la misma observacién practica del entorno construido, y las capacidades de
comunicacién® de las ideas, por cuanto es una actividad que se va desarrollan-

do, por la misma necesidad de comunicacién a través del dibujoté, de los medios
de representacién y expresion.

Un segundo aspecto que no podemos dejar de mencionar es aquéllo que lla-
mamos falento, como elemento propio e identificador de un estilo de concebir el
mundo y el disefio. Los grandes disefiadores de nuestros tiempos requirieron de

43 AGUILAR, M.A. y JIMENEZ, LM. Informe final de investigacién Disefio & Método y Manual
Introductorio: Camino al diserio.

44 La sensibilidad de los fenémenos estéticos y sociales deben hacer parte de la formacién del dise-
fiador. Con el transcurrir del tiempo, esa sensibilidad se convertirg en experiencia estética. El dise-
fiador cominmmente discierne sobre los objetos de una manera diferente a la de cualquier otro profe-
sional. Al mirarlos, los mira, pero sobre todo los observa. Es a ese ejercicio al que nos referimos
aquf, y que se ampliard en el capftulo siguiente.

45 La expresién: los problemas del pensamiento visual, asf como los de la expresion algunas veces se
ven resueltos con la ensefianza del dibujo como f6rmula de solucién. Sin embargo, el uso de la expre-
sién grdfica para el disefio consiste en convertirla en una herramienta del pensamiento de disefio.
Para ampliar este concepto, cfr. Rudolf Amheim, "Sketching and Psychology of design”, p. 15 - 19.

46 Para el dibujo no se necesita de un talento especial, cfr. Betty Edwards, en sus diferentes
investigaciones.Dibujar con todo el cerebro y Drawing on the artist within.
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un talento especial¥?, e imprimieron, esa visién del mundo en sus objetos de tal
forma que se hizo inconfundible su sello personal, aunada de elementos circuns-
tanciales, como los diferentes momentos histéricos a los cuales pertenecieron y
que facilitaron o hicieron mds evidente esa capacidad inventiva o de negociacion.

4.7. Conclusiones

“Con las consecuencias socioculturales no previstas del progreso técnico la especie
humana ha recibido el desafio de conjurar su destino social, sino de aprender a dominarlo.
Este desafio planteado por la técnica no puede ser afrontado a su vez tinicamente con la
técnical...] Sélo si logrdramos decidir esta dialéctica con conciencia politica podriamos
poner bajo nuestra direccion esa mediacion del progreso técnico con la praxis de la vida
social que hasta ahora se ha impuesto como un proceso naturall...] La fuerza liberadora de
Ia reflexion no puede reemplazarse por la extension del saber técnicamente utilizable” 48 .

A partir del modelo conceptual propuesto se puede empezar a entramar un
proceso que conjugue ideas y acciones. El modelo puede aplicarse en todos los
campos de la actividad del disefio: académico, profesional e investigativo.

Al acercarse al proyecto de disefio, la materializacién del acto poiético, nos
encontramos obviamente con la investigacién proyectual, necesaria para iniciar un
didlogo entre la realidad y sus problemas y las propuestas del disefiador. Esa es
la diferencia central entre una situacién confusa, que es la realidad tal y como se
encuentra a nuestro paso, y la definicién de un problema de disefio, que ya es una
elaboracién conceptual, donde el disefiador asume una posicién frente al pro-
blema y resuelve un plan de accién que se materializa inicialmente en el proyecto
y consecuentemente en el objeto o producto de su accién. Esta clase de investiga-
aoén, o adquisicién de los conocimientos bdsicos del proyecto, es lo que llamamos
una investigacién proyectual primaria, la cual se encuentra relacionada con el
tema del problema de disefio, y que puede irse documentando de tal manera que

47 Este talento varfa desde los aspectos artfsticos, hasta los aspectos administrativos o de negocia-
cién. Es interesante el andlisis que sobre este aspecto que Richard Buchanan en "Myth and Maturity:
Toward a New Order in the Decade of Design”,, p. 80, por cuanto resalta que las figuras mfticas del
disefo, "gained access to the highest levels of business decision making by displaying natural talents:
common sense, an ability to identify opportunities for innovation in practice and production, and
intuitive skill in persuasive communication [...] they had the instincts of great salesman”.

48 HABERMAS, Jurgen, Teoria y Praxis: estudios de filosofia social, p. 333 -334.
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pueda ser un elemento de compilacion del conocimiento. Este proceso de docu-
mentacién permitird a largo plazo lograr una prictica, que tiene dos objetivos
fundamentales: la documentacion de experiencias referentes a los problemas de
disefio y, en segunda instancia, lograr un acopio de los mateniales necesarios para
describir tanto la historia de la evolucién de los productos, asf como de otras
soluciones disefio. Referente al proyecto de disefio también podrfan documentar-
se, durante el mismo trabajo del proyecto, las propiocepciones o las autorrefle-
xiones hacia el proyecto, de acuerdo con los procesos mentales esenciales para
desarrollar los productos.

En términos generales, el modelo de las categorfas del conocimiento del
disefio puede permitir una clasificacién conceptual para las diferentes investiga-
ciones en disefio y de esta manera utilizar de una manera eficaz ias herramientas
metodolégicas disponibles, de acuerdo con las categorfas de los procesos de
investigacién propuestos por Habermas. En el disefio confluyen los diversos inte-
reses cognoscitivos: el interés técnico, practico y emancipador. Es por ello que
existe un amplio rango de investigacién que puede trascender del objeto al pro-
yecto o a la metaestructura conceptual del disefio conforme a cada uno de los

intereses.
CATEGORIA DE INTERES COGNOSCITIVO
DISENO Técnico Préxico Emancipador
OBJETO| Producto industrial "ARTEFACTO" Matefializacion de los
cambios culturales.
AREAS DE ARTEFACTO DIALECTICOS
lNVESﬂGACK?N PROYECTO Resclucion de Fuente de reflexién Dialectica de reflexion
EN DISENO problemas lécnicos. Personal con la sociedad.
Historica
META-| Naturaleza racional Naturaleza subjetiva, Naturaleza dialéctica,
ESTRUCTURA gel Disefio. historica e irracional del critico-social del
disefio. disefio.

Cuadro 9. Areas de investigacion en el disefio.

Si interrelacionamos los campos de estudio con los intereses cognoscitivos,
obtenemos la urdimbre que observamos en el cuadro 9, que nos puede ayudar a
tener una visién panordmica de los campos de trabajo disponibles para la inves-
tigacién en disefio.
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Como se puede observar, la investigacion en disefto puede trascender a dife-
rentes problemdticas sociales, y estos nuevos estudios nos permitirén equilibrar
un enfoque excesivamente técnico o productivo del disefio. Es derto que cuando
se asumen investigaciones relacionadas con los enfoques histérico-hermenéutico o
crftico-sociales, se corre el riesgo de hacer una investigacion social en vez de una
investigacién de disefio. Para superar este inconveniente, se puede distinguir la
experiencia reflexiva®? propia del disefio, que es sin duda es el mejor punto de refe-
rencia.”0

Para concluir, es necesario establecer que existe una relacién muy importante
para la investigacion en disefio, inspirada por las propuestas de accién social de
Dewey y Habermas. Sus conceptos desde una perspectiva filosofica, permiten un
marco conceptual libre y amplio para el disefio. Asfmismo, se tiene el egjemplo de
la aplicacién de sus conceptos a posturas pedagdgicas de diversa fndole, las cua-
les serdn parte de los futuros programas académicos de disefio, en todos los nive-
les escolares. A puertas del siglo XXI, atin sigue vigente la discusi6én de si el
disefio es una ciencia, al igual que en el caso de las ciencias humanas o sociales.
Por consiguiente, mds que encajonar la definicién de ciencia o continuar fragmen-
tando los conocimientos producidos por el disefto, es de vital importancia valorar
estos procesos reflexivos, estimularlos y mantenerlos como una postura dialéctica
constante del disefio hacia la sociedad.

49 Segiin Dewey, la experiencia reflexiva, se encuentra en el descubrimiento de las conexiones
detalladas de nuestras actividades con lo que ocurre en consecuencia. El cultivo deliberado de esta
fase del pensamiento constituye el pensar como una experiencia diferenciadora” op. cit Cap, 7.

50 Por experiencia propia se debi6 afrontar esta clase de problemas, al realizar esta investigacién
sobre la creatividad en el disefio, para que no fuera una investigacién de psicologfa. Aunque los
referentes tedricos provenfan de las ciencias cognoscitivas, en la investigacién se logré diferenciar
cuando se resalt6 exclusivamente los problemas desde la experiencia de disefio. Ello sin duda, pro-
pordioné un enfoque claramente distinto, propio y con elementos de novedad, como se muestra en este
capitulo y en el préximo.
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“Durante siglos los seres humanos han construido entornos culturales com-
plejos, que contienen artefactos ingeniosos y han acumulado mucho conocimiento,
prejuicio, ideologfa e incluso saber [...] cualquier invencién cultural tiene que pro-
dudirse dentro de los pardmetros formados por los genes humanos, el problema
profundo para el investigador del desarrollo es comprender las relaciones entre:
las limitaciones impuestas por la naturaleza, las limitaciones impuestas por la
cultura y el grado de inventividad humana que, con todo, consigue emerger”!

1 GARDNER, Howard. [a mente no escolarizada, p. 52.
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El presente capitulo tiene como objetivo principal explicar el término pensa-
miento de disefio como un concepto holfstico que puede en s{ mismo definir la
actividad por medio de la cual sedisefia. El pensamiento de disefio tiene dos
connotaciones importantes: la primera, como un proceso de pensamiento com-
plejo o que agrupa diversos tipos de procesos de pensamientos, como un sistema
que entrelaza diversos tipos de accién y que permite el desarrollo de estrategias y
productos; la segunda connotacién se relaciona con la discusién sobre la aplica-
cién de este concepto tanto en la ensefianza como en el desarrollo de la actividad
del disefio en el @mbito profesional.

El pensamiento de disefio término tomado del inglés Design Thinking, y su
referente teérico més cercano estd dado desde 1982 por las ciencias cognoscitivas
en especial por David Perkins, quien asocia la ensefianza de la creatividad al
desarrollo del pensamiento inventivo y utiliza al disefio como una herramienta
para lograr el objetivo de llevar la creatividad al aula.

Para Perkins, la habilidad y la disposicion para diseiar es una caracterfstica
presente en gran parte de la poblacién y si se utiliza un modelo para entender el
proceso de disefto, serd mas fécil para las personas realizar pasos mentales que
les permitan desarrollar ideas, siguiendo un proceso que puede ir de lo especffico,
concreto y simple a lo general, abstracto y compiejo. Para lograr el desarrollo del
modelo del pensamiento inventivo se establecen tres estrategias: la primera, un
proceso de andlisis de las situaciones concretas, entre ellas: la evaluacién y estu-
dio de disefios y familias de disefios. La segunda estrategia es la concepcién de
situaciones abstractas, como por ejemplo la introduccién de cambios a los dise-
fios. Y la tercera es llegar a la invencién de diserios, pues con los pasos anteriores
se ha logrado llegar a diferentes niveles de abstraccén, conceptualizacién y com-
prensién que en gran medida permiten lograr las condiciones para los procesos de
invencién buscados.

El pensamiento inventivo, posee seis caracterfsticas2: 1. Incluye principios
estéticos y prdcticos. 2. Depende de la atencién que se le preste a los prop6sitos

2 Citadas por: SANCHEZ de, Margarita A. Desarrollo de Habilidades del Pensamiento:
Creatividad,(gufa del instructor), p. 18 - 20.

ta produccidn creativa en el disefio 129 Luz Marfa Jiménez Narvaez, DI,



5. El pensamiento de disefio

y alos resultados. 3. Se basa mds en movilidad que en fluidez mental. 4. Opera
mds alld de las fronteras del pensamiento, que en el centro de éstas. 5. Depende
del pensar mds en funcién de proyectos, que en problemas aislados. 6 Depende
de ser objetivo y subjetivo.

Estas caracterfsticas definen al pensamiento inventivo como un proceso inte-
grador, como una habilidad del pensamiento creativo que incluye diversos ele-
mentos propios de la personalidad de quien lo produce. Asimismo y segtin Per-
kins y Sanchez, ensefiable a través de estrategias como utilizar el disefio como un
proceso de biisqueda del andlisis, la confrontacién y el cambio. (En el anexo 4, se
describe una de las formas que proponen estos autores para utilizarse did4ctica-
mente)

Para Perkins3, las habilidades de alto nivel, tales como el pensamiento inven-
tivo, la resolucién de problemas desconocidos, el uso de estrategias de soludién, o
heuristicas, o las habilidades metacognoscitivas, la prediccion, la planificacién, la
comprobacién y verificacion, se pueden mejorar mediante entrenamiento, aunque
sefiala que no hay ninguna prueba concluyente para suponer que esas habilidades
surjan autométicamente como resultado del desarrollo o la maduracién. Se cree
popularmente que estas capacidades pertenecen s6lo a los virtuosos, sin embargo
lo que no se ha podido establecer si esas capacidades son exclusivas de los vir-
tuosos, o si por lo contrario son capacidades relativamente comunes para la
mayorfa de los humanos.

Esto se debe a una interdependencia entre el pensamiento y el conocimiento
necesario para la vida. Hay ciertas actividades, con las que podemos sobrevivir
sin necesidad de desarrollarlas, por ejemplo4: todos tenemos la capacidad de
hablar, y io hacemos pues requerimos del hablar para lograr una interaccién social
de supervivencia, a pesar de lo diffcil de la tarea; sin embargo no sucede lo
mismo con las capacidades musicales, pues podemos arregldrnoslas bastante
bien, sin necesidad de ser unos grandes pianistas o violinistas.

La incertidumbre que permanece sobre la posibilidad de desarrollar estas
habilidades a través del entrenamiento, se presenta también en la enseftanza del

3PERKINS, D.N. y otros. Ensediar a pensar: aspectos de la actitud intelectual, p. 79-82.
4 Ejemplo, citado por Perkins. Ibid.
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disefio o del pensamiento de disefio. En el panorama extremadamente racional y
técnico pueden presentarse dertas dificultades para lograr entender este tipo de
habilidades. Por ello plantearemos que existen dos posibilidades: que las habili-
dades son ejercitables o por el contrario, que no lo son; entre estas dos posibilida-
des, la préctica y la experiencia, me han confirmado, que et primer supuesto sobre
el ejercitar la habilidad de pensamiento de disefio es posible, especialmente si
contemplarmnos la lista de disefiadores que actuaimente han sido formados en una
institucién académica. Ademds de los dos supuestos teéricos, ninguno ha tenido
resultados cientificos concluyentes en cuanto a su autenticidad. Es por ello que
en el desarrollo de esta investigacién se asume que las habilidades propias para
el pensamiento de disefio, son factibles de ser estimuladas a través del entrena-
miento especifico. Entonces, uno de los objetivos de este capftulo serd identificar
cuales son esas habilidades; en los anexos, se encontrardn algunos ejercicios que
hacen posibie su entrenamiento.

la teoria del diseiio.

El uso del término pensamiento de disefio dentro de la teorfa del disefio, se
remonta a 1987, cuando Peter G. Rowe, actual director de la facultad de arquitec-
tura de la Universidad de Harvard, publica su libro Design Thinking, y define el
pensamiento de disefioc como un medio fundamental de investigacién por medio
del cual los arquitectos y planificadores realizan y dan forma a sus ideas de edi-
ficios, productos o espacios publicos. En su libro da mucha atencién a la forma
como se presenta esta actividad y la considera de tipo intelectual. Dispone un
marco general para el disefio que caracteriza las cualidades inherentes y las
coloca aparte de otras formas de investigaciéon, provee procedimientos para
resolver los problemas de las manifestaciones particulares, subrayando la estruc-
tura comin para todo lo disefiado. Rowe utiliza como metodologfa de investiga-
cién las observaciones al detalle de diferentes proyectos y la actividad de cada
grupo de disefiadores; de esta manera examina la amplia estructura que parece
dar forma a la teorfa y conformar el pensamiento de disefio. Rowe busca definir
la actividad intelectual del disefio como una investigacién racional encaminada
por principios gufas y limites, y a su vez como una forma de conviccién y de
impulso por los cuales los principios de disefio son inventados y aplicados.
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Entre los principales planteamientos de Rowe se encuentran las caracterfsti-
cas comunes y sobresalientes de los problemas de disefio, los aspectos procedi-
mentales, incluyendo variables de razonamiento heuristico, las posiciones norma-
tivas que dan forma al pensamiento de disefio, los problemas cuando se estable-
cen "doctrinas o creencias” de disefio y los inconvenientes asociados con las inter-
pretacones variadas desde cada visién del disefiador.

Mds tarde, para 1992 aproximadamente, es Richard Buchanan quien conti-
nia este proceso de consolidacién tedrica del término. En su articulo “Wicked
Problems” hace referencia a la actividad del pensamiento de disefio, tomando
conceptos enunciados inicialmente por el matematico Horst Rittel, quien describe
c6mo los problemas de planificacién o de disefio son inherentemente "perversos'S.
Los problemas perversos son aquellos que no s6lo obedecen a un estilo cognosdi-
tivo como el cientifico, o un estilo ocupacional como la ingenierfa, sino que necesi-
tan un pensamiento mds complejo como el necesario para resolver problemas que
envuelven la planificacién social. Aunque ni Rittel ni Buchanan, describen exacta-
mente el término de pensamiento de disefio, en sus postulados se deja distinguir
que la actividad de disefio resuelve esta clase de problemas, y que requiere un
proceso de pensamiento diferente a otras acciones cognoscitivas, pero comtin a
todas las actividades de disefio.

Hablar de un pensamiento de disefio tiene diversas ventajas, entre ellas:
resumir en un solo proceso diversos procesos de pensamiento que se crefan aisla-
dos, describir que el disefiar como un proceso propio, y finalmente, resolver te6ri-
camente las diversas propuestas metodolégicas, al no recurrir al arte, o la ciencia
o la ingenieria para definir los lineamientos del disefio.

El pensamiento de disefto es un proceso integral de planear y desarrollar pro-
ductos tangibles e intangibles, es un proceso de pensamiento que es propio de los
individuos que dentro de la sociedad tienen la funcién de cambiar el entorno
material; es entonces esencial definir el pensamiento de disefio, dentro de una
estructura social y a su vez material. Para que se pueda presentar una propuesta
material a la sociedad, los individuos se esfuerzan por encontrar razones de dife-

5 Esta acepcién de wicked problems por problemas perversos, esta tomada de la traduccién del artf-
culo de Horst Rittel “Problemas perversos”, p 269.
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pensamiento de disefio es sodal, estamos diferenciando niveles de competencia y
niveles de intervencién del pensamiento de disefio. Por cuanto, las intervenciones
menores, individuales y personales, tales como los cambios que se realizan para
decorar distintivamente un coche, o la realizacién de objetos de ornamento, esta-
rian por fuera de los lfmites del pensamiento de disefio, asf como las intervencio-
nes solo de tipo social y que no consideren lo material.

De acuerdo con Richard Buchanan, en el pensamiento de disefio existen cua-
tro 4reas de trabajo: una primera drea "el disefio de lo simbdlico y de la comunica-
cion visual, que incluye el trabajo tradicional de los disefiadores grdficos en la
tipograffa y publicidad, produccién de libros y revistas, la ilustracién, pero tam-
bién amplidndose a la fotografia, el cine, la televisién y los multimedia. El 4rea
del disefic de la comunicacién, esta rdpidamente envolviendo la exploracién de
los problemas de la comunicacién de informacién de ideas y argumentos]...]

Una segunda drea es el disefio de objetos materiales que incluye el concepto tra-
dictonal del disefio de la forma y la apariencia visual de los productos cotidianos
-ropa, objetos domésticos, herramientas, instrumentos, maquinaria y vehfculos-
pero se ha expandido cada vez mas a las diversas interpretaciones de las relacio-
nes fisicas, psicolégicas, sociales y culturales, entre los productos y los seres
humanos. Esta 4rea esta rdpidamente desarrollando nuevas exploraciones en los
problemas concernientes a la construccién de la forma y la apariencia visual pero
con una mayor profundidad, en mds argumentos integrativos, mds que en la uni-
dad del arte, la ingenierfa, las ciencias naturales y las ciencias humanas en el
disefio.

La tercera drea es el disefio de actividades y servicios organizados, la cual
incluye los conceptos tradicionales de administracién, para la logfstica de combi-
nar recursos ffsicos, instrumentales, y seres humanos, en secuencias eficientes y
horarios que permitan alcanzar objetivos especfficos. Sin embargo, esta drea se
ha expandido en lo concerniente a las decisiones y actuaciones i6gicas y la pla-
neacion estratégica, y estd rdpidamente desarrollando investigaciones sobre de
qué manera el pensamiento de disefio puede contribuir a alcanzar un fluido orgéa-
nico de la experiencia en situaciones concretas, haciendo a las experiencias més
inteligentes, significativas y satisfactorias. El tema central de esta drea son las
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conexiones y las consecuencias. Los disefiadores exploran un amplic y progre-
sivo rango de conexiones en las experiencias de cada dfa, y cémo los diferentes
tipos de conexiones afectan la estructura de la accién.

La cuarta 4rea es el disefio de sistemas complejos o de los ambientes para vivir,
trabajar, jugar y aprender. Esto incluye las 4reas tradicionales de la ingenierfa de
sistemas, la arquitectura, la planeacién urbana o el andlisis funcional de las par-
tes de complejos sistemas y su subsecuente integracién en jerarqufas. Pero ésta
drea s6lo se expande y se refleja mas conscientemente en su idea central, el pen-
samiento, o el valor que se expresa en la unidad del balance y la funcionalidad
del todo. Esta drea explora el rol de disefio en mantener, desarrollar, e integrar a
los seres humanos con su extensién ecolégica y ambientes culturales, modelar los
ambientes cuanto sea deseable y posible o adaptarlos cuando sea necesario."

Para definir el pensamiento de disefio, podemos dedir que es un proceso del
pensamiento que no tiene lfmites claros en cuanto el momento en el que empieza,
pues involucra procesos de pensamiento relacionados con la comprensién del
entorno, y termina momentdneamente en un proceso de intervencién en el entorno.
Para conocer, entender y comprender el entorno, un ser humano realiza diversas
actividades, entre ellas la observacién, el analisis, para tener una experiencia. A
partir de la experiendia, que es un proceso de la intuicién racional, emocional,
actia una intuicién volitiva, un proceso que proviene del ser intencional, que
desea llevar a cabo una accién que le permita transformar la realidad. Para ello
es necesario entonces, un repertorio que proviene de la imaginacién, del pensa-
miento proyectivo, que necesita ademds de esa experiencia previa, asf como de
propuestas diversas. Puede ser que surjan diversos niveles de inventiva, desde la
innovacién total al redisefio de un objeto; sin embargo, para ello es necesario un
esfuerzo por ver el mundo con otros ojos. Finalmente a todo este proceso se da
un rumbo de realizacién, de actuacion o de produccién material.

De acuerdo con esta descripcién se pueden distinguir tres categorfas propias
del pensamiento de disefio: la aprehension de la realidad, las propuestas a cerca
de la realidad y finalmente la accién sobre la realidad. En los referentes te6ricos
sobre los procesos de diseiio, al igual que en diversas metodologfas, se diferen-
cian estas categorfas como fases del proceso de disefio. Varfan de acuerdo con

6 BUCHANAN, Richard. “Wicked Problems”, p. 9 -10.
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cada autor; a veces las tres fases pueden reducirse a dos 0 ampliarse a seis, de
acuerdo con los diferentes elementos que los autores deseen afiadir. En el cuadro
comparativo 10, se presentan las propuestas tetricas de una pequefia muestra de
diferentes autores provenientes de diversas dreas del saber que proponen fases o

pasos para la produccién de ideas en general o para el disefio? .

FASES
1. Andlisis de 2. Ideacion 3. Intervencion
AREA TEGRICA | AUTOR DESCRIPCION la realidag de la realidad.
PSICOLOGIA GUILFORD, 1950 | Dos actividades Divergenta Comvergente
cognhoscitivas:
TORRANCE, 1977 | Define un Sensibilizacién Generar ideas Comunicar
Proceso: los resullados
WALLAS, 1926 Etapas de pensa- | Preparacion [luminacion Verificacitn
miento. Incubacion
LOWENFELD, 1980 | Capacidades: Separar el todo Descubrir sentidos | Orgardzar un
Y Sus partes ¥ relaciones. prayecio.
DE BONQ, 1980 Dos clases Pensamiento lineal Pensamiento lateral
de pensamiento: Natural, {égico y matematico. y paralelo.
ADMINISTRACION | OSBORN, 1953 Técnicas creativas Torbellino de ideas
GORDON, 1961 aisladas Sinéctica
CIENCIAS PERKINS, 1985 Pensamlento Andlisis de Separacién Unién de nuevos
COGNOSCITIVAS inventivo fo concreto mental elementos
GARDNER, 1987 | Inteligencias COMBINACION Y USO DE HEURISTICOS
miitiptes. {dear un plan | Elecutar un plan | Evaluar un plan
EL DISENO RITTEL, 1974 Modelo de *Problemas Modelo de acuerdo con e problema
Incertidumbre Perversos*
BRUNARI, 1981 *ta recela de Definicion del Ideas Solucidn
amoz verde" Probiema
JONES, 1970 Estructura Exploracion Combinar sub- Seleccion
combinatoria situacion- disefio | soluciones disefio final
BURDEK, 1934 “Interface Disefio centrado en el usuario y en sus entomos.
Design* Compleio, interconectado, orientado sociaimente.
INGENIERIA ASIMOV,1962.  |Fases pimarias | Faclibilidad | Proyecto preliminar | Proyecto detaflado
Planeacion para: producdién, distribucién, consumo y retire del producto,

Cuadro 10. Comparacién tedrica del proceso del pensamiento de diserio.

7 Para una mayor informacién sobre las fases de los diversos métodos de disefio, cfr. SIMON SOL,
Gabriel. La trama del disefio, p. 35-54.
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El pensamiento de disefio posee diferentes procesos de pensamiento, y habili-
dades cognoscitivas, como se explico anteriormente. Se presentard un breve resu-
men de las principales caracterfsticas, habilidades y procesos de pensamiento
que se necesitan para lograr un pensamiento productivo en el drea del disefio.

5.2. Procesos del pensamiento de diseiio

Los procesos de pensamiento se pueden clasificar, segtin el cuadro 11, en tres
grandes grupos: los que nos ayudan a conocer, diagnosticar, comprender, el
entorno; los que nos ayudan a cambiar, dar nuevas alternativas, modificar el
entorno; y aquellos en los cuales se realiza los cambios en el entomno mediante la
propuesta de actividades, objetos, estrategias. A los primeros se los llamar4 pro-
cesos de experiencia o de acercamiento, a los segundos procesos del pensamiento
productivo, y a los terceros procesos de la accién material.

A continuacién, se presenta un cuadro, en el cual se enumeran los principales
procesos que se clasificaron segyin las categorfas anteriormente expuestas.

PROCESOS DE:
ANALISIS DEL ENTORNQ | TRANSFORMACION DEL ENTORNO; INTERVENCION Y ELABORACION
Anélisis Intuicion Pensamiento sintético
Percepcion Imaginacion Evaluacién
Aprehension del conocimiento Visuailzacion Comunicacion, persuasion
Adquisicidn de habilidades técnicas| Creatividad Expresion

Cuadro 11. Diversos procesos del pensamiento de disefio.

De acuerdo con las diversas categorias expuestas, el pensamiento de disefio
no es un proceso de pensamiento que se dé como un proceso aislado o inconexo,
antes por el contrario, requiere de otros procesos de pensamiento que se conjugan
en un proceso holfstico. Los limites entre cada proceso no son claros ni pueden
ser establecidos por estrategias formales, como se ha pretendido durante algunos
afios por los métodos de disefio.

Los métodos de disefio surgieron a partir de los aros cincuenta, con la teorfa
de sistemas que permitié aplicar algunas herramientas conceptuales al disefio. Se
deseaba también diferenciar el proceso de disefio sustancialmente de otros proce-
s0s como los artfsticos y conferirles una visién racional, que diferenciara al disefio
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y lo caracterizara. Si bien el auge de los métodos de disefio dur6 hasta los afios
setenta, se lograron algunas ventajas, reflejadas en los programas didécticos del
disefio tales como la divisién conceptual entre producto y proceso de diserio,
entre técnicas, estrategias y disefio, también un interés en diversas metodologfas
provenientes de otras disciplinas, asf como de una influencia de las técnicas de la
organizacién y de la administracién, como el uso del método PERT, o de los
diagramas de tiempos y movimientos que originaron incontables listas de chequeo
y de pasos sistemdticos en el proceso de disefio.

Estos supuestos métodos® de disefio, obviamente llevaron consigo serios
inconvenientes, entre los principales tenemos: el encubrimiento de la problema-
tica de los procesos de construccion del disefio dejando por sentado que al redu-
cir el problema de los métodos de disefio a las técnicas de organizacién del pro-
yecto de disefio, se lograrfa dilucidar sus bases epistemol6gicas 0 metodolégicas.
Se ignoraron las caracterfsticas cognoscitivas o psicolégicas del proceso de disefio
y se reemplazaron por diferentes mitos tales como el talento, el virtuosismo o los
procesos que no se podfan explicar, como procesos de caja negra. En cuantoala
did4ctica, se obligé a los estudiantes a seguir paulatinamente los pasos sefiala-
dos, de manera secuencial y lineal, sin discutir la efectividad en el campo perso-
nal de cada uno de esas fases, se dio por sentada la eficacia de las técnicas, sin
la menor vacilacién, ni la posibilidad de diversos aportes, A pesar de la incon-
sistencia de su utilidad, se mantuvo como una doctrina, que a pesar de lo arduo
de seguirla, era recomendable para lograr un buen disefio, o por lo menos para
lograr un disefio racional.

Si bien la discusién sobre los métodos de disefio podrfa continuar y hacer
parte por sf sola de un trabajo completo, se dejar4 solo pendiente el problema de
los procesos de construccién mental del disefio. Se puede decir que, el pensa-
miento de disefio es el encargado de sintetizar los procesos de construccién del
disefio, por medio de un intercambio constante sobre sf mismo y los procesos
interrelacionados. Los fenémenos mentales, a diferencia de cualquier otra clase
de fenémeno, cuentan con una serie de hipétesis, que provienen de la subjetividad

8 Mds que ser métodos de disefio fueron listas o diagramas que pretendfan dividir en fases el proceso

de disefio. Estos métodos serfan mejor definidos como técnicas organizativas de desarrollo de pro-
yectos de diserio.
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del observador, que a su vez trata de relacionarse con una serie de subjetividades
por parte de cada individuo, por cuanto sabemos que todos pensamos pero no
sabemos si todos pensamos igual, si todos producimos ideas de igual manera o si
todos poseemos los mismos mecanismos. La experiencia, los estudios filos6ficos
y cognoscitivos demuestran que cada ser humano posee un mundo mental, un
mundo auténomo, aunque no del todo libre, pues estd modelado de acuerdo con
el contexto social y natural en el cual se haya desarrollado. Por ello, y de manera
andloga, los procesos de construccion del pensamiento de disefio no pueden defi-
nirse totalmente.

En este trabajo simplemente se tratardn de explicar los diversos procesos a
través de tres categorfas: procesos de andlisis del entorno, procesos de modifica-
cién o transformacién mental del entorno y procesos de intervencién o realizacién
sobre el entorno®. Estos tres procesos agrupan de manera amplia las diversas
destrezas, habilidades, o posibilidades mentales, que son factibles de estimularse
una vez identificadas.

5.2.1. Procesos de anilisis del entorno

Para Arist6teles, una persona al nacer aunque trafa consigo los elementos
. para aprender no posefa el bagaje de la experiencia que le permitirfa conocer al
mundo. Hoy la aencia nos dice que empezamos a aprender desde atin antes de
nacer, e identifica la importancia de los estimulos constantes durante la infancia
para adquirir experiencia. Los estimulos son tan importantes, que sin ellos nues-
tros sentidos no se podrfan desarrollar adecuadamente: los lumfnicos para ver,
los auditivos para ofr, los olfativos y gustativos para gustar, y otros mds comple-
jos como los propioceptivos o los cinestésicos. Se podrfa decir que necesitamos
los estimulos para conocernos a nosotros mismos, asf como los umbrales percep-
tivos.
Estos procesos de relacién con el entorno se van afinando con el desarrollo y
el credmiento humanos. Se dice, que al desarrollarse adecuadamente somos

capaces de tener una conciencia propia y esto a su vez permite que poseamos una
conctencia social.

9 Estas categorfas se definen de acuerdo con los tres pasos que se creen indispensables cuando un
disefiador se relaciona con el entomno, para conocerlo, pensarlo y transformario.
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5.2.1.1. De

Antes de enfrentarnos a un proceso formal de ensefianza universitaria, que
definird nuestra vida profesional futura, vemos el mundo desde nuestra manera,
vivimos en una casa, en un colegio, en una ciudad, y a veces se siente como si
todo aquello es asf, estd ah{, y es diffcil de modificar, pues existe un statu quo,
que trasciende y permanece. Hay excepciones, hay mentes muy jévenes entrena-
das para el cambio o mentes rebeldes, que se despliegan desde la infancia, pero
no es la generalidad, por cuanto la gran mayorfa sigue una ensefianza muy tradi-
cional en su hogar o escuela.

Cuando se comienza el proceso formal de ensefianza universitaria, se exige
que cambie rdpidamente esa manera ingenua o inocente de ver el mundo por una
mds critica. Nos enfrentamos a la presion de c6mo ver el mundo de manera criti-
ca, y nos preguntamos c6mo hacerlo si hemos permanecido tolerantes y confor-
mes, frente a un mundo que pareciera que "debe ser as{"10,

Con la ensefianza formal e informal del disefio se establecen diversas mane-
ras de ver el mundo. Se aprende a verlo con la mirada del aprendiz y la del
experto, es una transicién que se logra a través de muchos afios; ademas de estas
miradas, existen procesos alternos, como son la mirada desde nuestras diversas
capacidades perceptivas, o sensitivas, asf como el desarrollo de una capacidad
critica, un poco més definida en los diversos aspectos que lleva el posible desa-
rrollo futuro de un disefio. Se aprende a disefiar observando los disefios y asi-
mismo observando c6mo se disefia.

Existen, pues, modelos de ensefianza del disefio, formas y espacios que expli-
can c6mo fueron disefiadas, y asimismo maestros del disefio, de los cuales es
posible aprender a disefiar. El andlisis del entorno es la manera como se aprende
a ver las cosas, y todo andlisis requiere de procesos de adquisicién previa de
conocimientos, asi como de la definicién de los limites conceptuales de la activi-
dad.

la mirada del aprendiz a la mirada del experto

El término experto se utiliza para designar a quien adquiere una habilidad
especial o conocimiento de una materia o tépico particular a través de entrena-

10 STERNBERG, Robert y LUBART, Todd. La creatividad en una cultura conformista, p. 261 -292.
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miento profesional o experiencia practica. En inglés, existe el término "expertise”,
que se refiere a “los mecanismos que delinean el logro superior de un experto1,
Para el espariol, no existe un término parecido, aunque podrfa aplicarse para
enunciar el camino que toma un aprendiz para llegar a ser experto. Pareciera que
un experto tiene un talento especial pues su desempefio tiende a ser natural, sin
ningun esfuerzo; sin embargo, segiin diversas pruebas psicométricas o ffsicas, en
funcién de la fuerza, veloddad, memoria e inteligencia, no se encontré ninguna
caracterfstica superior al nivel de capacidades que los diferenciara sustancial-
mente de los aprendices. La tnica diferencia fue su habilidad y superioridad en
el dominio especifico, por ejemplo, si era un experto ajedrecista tenfa un alto
nivel de memoria en las posiciones de ajedrez, aunque ese nivel superior de
memoria no se evidenciaba en otra clase de pruebas.

Estos estudios demuestran que llegar a ser experto depende directamente del
entrenamiento particular o enfocado al drea de dominio especifico que se desea
lograr. Esta experiencia, aunque no aumenta la velocidad de procesamiento de la
informacién o la velocidad del pensamiento o el tamafio de la memoria basica,
permite al experto adquirir un numero cada vez mayor y mds compiejo de patro-
nes y usar nuevos patrones para acumular mas conocimientos para saber qué
acciones tomar cuando se presenten situaciones similares.

5.2.1.2. Apreciacidon estética del entorno

La apreciacién estética del entorno va mas alld del gusto o de la percepcion
de lo bello o lo feo. En los dltimos afios también se ha utilizado el término
"estética social"12, referido a los procesos sociales que envuelven la sensibilidad
hacia la cultura, los procesos soctales y en general al estimulo de las relaciones
sociales bajo formas de convivencia basadas en la ternura, la solidaridad, la coo-
peracién. De esa manera, la apreciacion estética del entorno involucra las relacio-
nes que permiten a los seres humanos relacionarse de una manera pacffica, conve-
niente para lograr una calidad de vida, basada en el bienestar emocicnal, espiri-
tual, un afecto social méds que en un bienestar centrado en la acumulacién de la

riqueza, por ejemplo.

11 ERICSON, Anders. "Expertise”.
12 RESTREPO, Luis Carlos. El derecho a la ternum.
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En el disefio, estd percepcién estética permite lograr el andlisis de factores
como las prdcticas sociales propias de una comunidad; también considerar
aspectos superficiales en su apariencia pero importantes a la hora de diseftar, por
ejemplo, el color imperante en un entorno, los olores, las costumbres alimenticias
o los hdbitos de suefio de cierta comunidad. Esto es lo que permite la propuesta
de disefio apropiada para un entorno material y coherente con la percepcién de la
cultura misma.

5.2.1.3. Percepcién de la forma

Cada cultura se rodea de objetos, y estos a su vez tienen una forma especial
que por medio de un proceso de aprendizaje se hace convencdional su uso. La for-
ma, como tal esta compuesta por la clase de material utilizado, su tamaiio, color,
textura, estructura y superficies diversas. Percibir las formas que nos rodean nos
permite tener diversos referentes mentales, esta identificacién, se une a otros
c6digos de comunicacién como el lenguaje escrito.

La percepcién de la forma es un proceso visual en primera instanca, pero
requiere una sintonfa sensorial, donde intervienen los otros sentidos tales como el
gusto, el olfato, el haptico y el propioceptivo. La forma permite un conocimiento
que se acumula en nuestro cerebro, de esta manera nos permite patrones de movi-
mientos a seguir. Por ejemplo, cuando subimos o bajamos escaleras, de acuerdo
con el tamario de los primeros escalones, nuestro cerebro calcula inmediatamente
el paso constante a seguir. Por eso no es de extrafiar, que si en ese ritmo secuen-
dial, hay un escal6n que varfe de uno a otro en ligeros centfmetros, sintamos una
angustiante sensacién de cafda. O también al observar un alimento antes de
comnerlo, nuestro cerebro programa la intensidad, la frecuencia y el tipo de movi-
miento requerido para masticar ese tipo de alimento de acuerdo con su apariencia
visual, como también a los registros de la memoria olfativa sobre ese alimento en
especial.

La percepcién de la forma entonces es una percepcién integral de una serie de
estimulos especialmente visuales y hépticos, que permiten identificar los objetos
en tres aspectos principales: tamafio, posicién, orientac6n!3. Sin embargo, tam-
bién a través de esta vision holfstica se pueden distinguir las diversas variables

13SEKULER, Allison B. "Perception of the shape™.
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de la composicién de los componentes o partes de la forma, que confieren a cada
objeto una cierta particularidad, por ejemplo; de la gran cantidad de sillas que se
han disefiado en la historia se puede distinguir diversos estilos, épocas, materia-
les, y cada tipo tiene su propio aspecto, aunque conserve una identificacién
comun para todas ellas con la palabra silla y puede distinguirse facilmente de
otra clase de muebles como los sofds o las butacas. Es esta percepcién de la
variedad, de la particularidad, pero a la vez de lo general, de lo universal, lo que
permite tener la disposicién de percibir y a la vez diseftar objetos variados.

5.2.2. Procesos de transformaciéon (mental) del entorno

Los procesos de transformacién mental del entorno propordonan la consecu-
cién de ideas o propuestas que permitan cambiar la realidad que nos rodea, inde-
pendientemente de su realizad6n futura o no. Sin embargo, para el disefio el
punto principal después de desarrollado este proceso es la elaboracién o cons-
truccién de las ideas. Esta idea de transformacién, estd intensamente relacio-
nada con lo que se conoce como creatividad.

La creatividad es la habilidad de generar ideas. Este es un proceso integral,
pues para tener ideas sobre algin aspecto es necesario tener un conocimiento pre-
vio suficiente. Por ello se enumera este apartado como un segundo proceso. No
obstante, en el dmbito de investigacién de los procesos mentales, se duda mucho
que éstos se den de manera aislada o lineal, pues el procesamiento de la informa-
ci6n asf como sus caracterfsticas van muy ligadas a los procesos de generacion de
ideas. Frente a este aspecto, autores como David Perkins plantean c6mo el
disefio permite unas estrategias de conocimiento propias de la realidad!4, pues
compromete el entendimiento cabal de un asunto con la capacidad de transfor-
marlo.

5.2.21. Capacidad critica

Las ideas sobre la modificacion del entorno surgen como consecuenda de un
proceso de inconformidad o insatisfaccién frente a alguna caracterfstica del
entorno que nos rodea. La capacidad critica estd, entonces referida al andlisis
cuidadoso de la clase de descontento y el nivel general de molestia frente a ese

14 PERKINS, David. Conocimiento como disefio.
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aspecto de un individuo hasta una comunidad. Se puede decir que los grandes
inventos de nuestro tiempo han logrado integrar una insatisfaccién muy exten-
dida en la sociedad, calméndola a través de un nuevo producto tecnolégico. Por
gjemplo, la vasta influencia del teléfono una vez inventado conoddo e implemen-
tado mundialmente, o del automévit.

Esta capacidad crftica del entorno y el deseo de mejores condiciones de vida
han impulsado a la accién a muchos disefiadores. Podemos decir que el nivel de
influenda de un objeto de disefio puede ser medido por el nivel de solucién real a
una insatisfaccién socialmente extendida; estas dos relaciones son directamente
proporcionales. Por ello, el desarrollo de la capacidad crftica puede estimular
procesos de biisqueda de nuevas ideas que solucionen esos conflictos entre los
objetos y el desarrollo cabal de las actividades. En este punto, también se puede
calcular el grado de satisfaccion social, practica o funcional de un objeto, por
cuanto st se logra satisfacer completamente las expectativas por medio de un
producto, muchas veces no se requiere de tecnologfas intermedias para ello.

Si analizamos el caso del concepto de computadora personal, que lograron
establecer los disefiadores de Apple-Machintosh y Amiga a principios de los
afios ochenta, en comparacién a las anteriores versiones que requerfan de un tele-

' visor, o de diversos dispositivos anexos, como una reproductora de cassettes, el
concepto total de computadora personal, se desarrolla a cabalidad y la tecnolo-
gfa intermedia o de poca adaptacién pronto desaparecio.

5.2.2.2. Generacion de ideas

Las técnicas creativas consideradas como pautas particulares de produccién
de ideas se utilizan de manera aislada o dentro de una serie de pasos, llamados
metodologfa de resolucién creativa de problemas!s. El objetivo de esta clase de
técnicas es estimular la generacién de ideas por medio de diversos mecanismos
que emulan los procesos inconscientes. Dentro de las principales técnicas creati-
vas de este tipo se encuentran las de asociacién de ideas, que se basan en el com-
plejo proceso de informacién por medio de analogfas mentales donde se atribu-
yen condiciones de un objeto, situacion o idea a otro objeto, situacién o idea.

15 Una de las metodologifas mas conocidas es la propuesta por Sidney Pames, y otros investigadores
de la Fundacién de Educacion Creativa, ubicada en Biifalo, Estados Unidos.
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Las técnicas creativas se pueden clasificar en tres grupos principales: las
anal6gicas, las antitéticas y las aleatorias (como se describen en el capftulo 1).
En el campo del disefio, las técnicas creativas se han utilizado de manera casual
o intencional. Las técnicas analégicas permiten tomar de los elementos conocidos
por la realidad inmediata y por la investigacién formas aplicables a los proyectos
de disefio; entre las analogfas mds usadas estarfan las naturales, como es el estu-
dio del vuelo o de la estructura 6sea de los pdjaros para aplicarlos a los disefios
aeronduticos -bibnica y la bioingenierfa. Las técnicas antitéticas son las que a
través de los diversos procesos de critica, yuxtaposicion y oposicién, permiten
lograr otras alternativas de cambio. Estos procesos son un poco mas complejos,
pues requieren conocer €l sujeto, estilo, o proyecto y buscar los elementos antag6-
nicos que puedan ser itiles para el disefio de un nuevo objeto. En el disefio esta
clase de técnicas se han empleado en el campo conceptual, en cuanto a oponerse
a estilos o modas de diversas épocas. Finalmente, las técnicas aleatorias son las
que permiten tener ideas por casualidad o por azar, por ejemplo cuando se lee
una palabra al azar del diccionario y se obliga al cerebro a encontrar alguna rela-
cién con el proyecto o la idea.

Si bien estos procesos como la metodologfa de resolucion creativa de proble-
maslé, o como las técnicas de generacién de ideas se han constituido en gran
parte de los tratados de creatividad, de modo general se puede decir que existen
mecanismos y procesos de pensamiento mds intrincados cuando se trata de pro-
ducir ideas en el drea del disefio; estos pueden ser: la imaginacién, la intuicién, el
pensamiento analégico. Ademds, existen aspectos de la personalidad o del
cardcter que pueden permitir esta fase; por ejemplo, en la citada metodologfa de
resolucién creativa de problemas se encuentra como uno de los requisitos el pos-
poner el juicio, que quiere decir evitar la crftica mental a las propias ideas o las
ajenas, asf como las frases que puedan inhibir el libre fluir de las ideas.

5.2.2.3. Agrupacion y empleo de ideas

Las diversas ideas que se obtienen durante el proceso de concepcién de un
proyecto de disefio pueden a su vez utilizarse posteriormente y también agrupar-

16 Esta metodologifa se encuentra en diversos documentos de la Fundadén de Educacién Creativa, de
los documentos mds redentes, cfr. PARNES, Sidney. Visionizing.
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se. Alex Osborn!7, propone una serie de verbos que permiten tener ideas sobre
las ideas. Dentro de éstas encontramos las palabras combinar, reducir, ampliar,
modificar, redisponer, substituir, invertir; esta técnica, es llamada ideas acicateadoras18
De esta manera se encuentra un proceso de interaccién que se retroalimenta en la
misma experiencia. Esta clase de manipulacién de ideas se aplica comiinmente
en el disefto cuando se trata del trabajo en equipo. Es muy conveniente permitir
un ambiente propicio de libre interaccién entre los sujetos.

5.2.3. Procesos de intervencién o realizacién sobre el entorno

En esta categoria se encuentran todos los procesos que permiten compaginar
las ideas con la realidad; es llevar a la practica lo ideado, sofiado o imaginado.
Para ello es necesario en primer lugar contar con diversos medios de expresion,
con la posibilidad de representar las ideas y contar con una visién tecnolégica
para la produccion e idear un objeto de disefio coherentemente con la realidad
productiva, de tal manera que pueda tomar forma una idea, producto o estrate-
gia adecuada para un contexto social, como el industrial.

5.2.3.1. Evaluaciéon de ideas

Las técnicas creativas promueven un aumento del porcentaje de la cantidad
de ideas. Para algunos autores!%, el punto fundamental de la produccién de
ideas es la cantidad de ideas por un tiempo determinado. Con el aumento de la
cantidad de ideas también aumenta ia calidad, ya que si se posee una gran canti-
dad hay mas probabilidades de escoger una mejor opcién.

El proceso de evaluacién de ideas es el encargado de darle justamente esa
calidad. Pues para ello se estudian los requisitos, pardmetros o limites de la
situacién de diseito que se establecieron al inicio del proyecto y se escoge la idea o
ideas que mds encuadren dentro de un preplanteamiento de disefio también lla-
mado pauta o brief 20, Esto permite realizar un trabajo amplio en la consecucién

17 Applied Imagination.
18 Ibid,
19 En especial los investigadores de la Fundacién de Educacién Creativa de Buffalo.

20 Brief es el término en inglés, que define el planteamiento inicial para un problema de diseio, que
generalmente se hace en consenso con un grupo de trabajo.
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de ideas sin preocuparse de la evaluacién sino hasta el final del proceso. Sin
embargo la evaluacién es continua en cada paso del proyecto de disefio, estd inti-
mamente relacionada con la capacidad autocritica de cada disefiador o equipo, y
de ella depende que se continie en cada fase del desarrollo del proyecto, por
ejemplo la evaluacién de los pardametros en la misma pauta de disefio.

5.2.3.2. Capacidad de comunicacién

En el disefio, la capacidad comunicativa es la que permite en gran manera
lograr una sincronfa mental de lo imaginado con lo disefiado o elaborado. Las
habilidades de comunicacién a desarrollar en el disefio estdn fundamentadas en
el dibujo la expresién gréfica y tridimensional {mds que en una habilidad verbal o
matemdtica). El uso de técnicas de comunicacién, desde el boceto simple hasta
los métodos multimedia, son necesarios para llevar a cabo una idea. Se requiere
la capacidad de persuasion tanto para compartir una idea dentro del equipo de
trabajo del diseiio, hasta para presentarla al productor o usuario.

Las ideas de disefio desde su formacién hasta la madurez y desarrollo,
pasan por diversos niveles comunicativos, y entre mas amplio es el detalle de ela-
boracién de una idea mayor es su posibilidad de expresarse totalmente. Eso lo
podemos analizar en el cuadro comparativo 12 21 donde se compara las diversas
fases de una idea y sus estancias comunicativas.

5.2.3.3. Capacidad de elaboracién, sustentacién de una idea con la realidad.

Esta capacidad esta relacionada con la capacidad comunicativa, pero se vin-
cula directamente con el nivel de aceptacién de la idea y la capacidad de liderar
una idea desde su concepcién hasta el desarrollo final convertida en producto o
estrategia. La sustentacién de una idea es un ciclo que comienza desde la defini-
cién de un proyecto de disefto, pero que se cierra en su mismo desarrollo.

21 Tomada de: AGUILAR, Miguel Angel y IMENEZ, Luz Marfa. Informe de investigaci6n: DISENO

& METODO, p. 74. Para la elaboracidn de esta tabla, se utilizan algunos conceptos de
RODRIGUEZ, G. Manual del Diserio Industrial.
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El discurso del disefio22 , en ese sentido es reiterativo, pues requiere una defi-
nicién previa del proyecto en s{ mismo para llegar al proyecto pero en esta oca-
sion de manera concreta, real, material. Esta reiteracion sobre el discurso del pro-
yecto concede al proceso de pensamiento de disefio una misma capaddad de
retroalimentacién en cada momento del proyecto hasta su materializacion o pro-
duccién. Esta retroalimentacion se sostiene en la experiencia del disefiador y la
relacién de este con el entorno y la misma institucién del disefio.

TECNICAS DE AEPRESENTACION DE ACUERDO CON EL DESARROLLO
DEL PROYECTO
Fases de Disefip BIDIMENSIONALES TRIDIMENSIONALES
Conceptualizacién | - Bocetos - Objetos existentes
Divergende - Croquis
- Esquemas
- Texto
Proyectacion - Diagramas: - Modelos volumétricos:
Transtormacdién - Estructurales - Estructurales
- Funcionales - Funclonales
- De usor De presentadién o loonograficos
- Productivos (maquedas)
- De mercado - Ergondmicos
Materializacion - Preplanos - Simuladores
Convergenda - Panos de presentacion - Construecion prototipo
- Despleces - Bisgueda de materiales
- Cortes y detalies ¥ texturas.
- Planos ergométricos - Modificaciones después
- Planos de relaciones de la revision tridimensional
sociales
- Planas de produccion
- Perspectivas
- Renderings
- Fotografias de modelos

Cuadro 12. Técnicas de representacién de acuerdo con las fases del proyecto .

22 “Se denomina discurso a cualquier proceso lingifstico significante, sea de naturaleza filosofica,
literaria o polftica, etc.; aunque todos estos tipos sean distintos, se agrupan baja un mismo nombre
gracias fundamentalmente a que comparten una caracterfstica: a que poseen una misma materialidad,
una misma base material: todos estdn construidos de lenguaje verbal” GONZALEZ, César. Los senti-
dos del entorno, p. 54. En el caso del disefio serfa el que proviene de los “productos y de los ambientes
artificiales como formas organizativas visualmente perceptibles de un orden sodial” Tbid, p. 62.
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5.3. Productos del pensamiento de disefio

El fin del pensamiento del disefio varfa segiin la concepcién epistemolégica,
como la que sustenta Perkins, al enunciar cé6mo a través del disefio se puede
conocer el mundo desde otra manera hasta una concepcién mds pragmatica, en el
desarrollo de los procesos o proyectos de disefio.

5.3.1. El conocimiento del disefto. El conocimiento, fruto del pensamiento de diserto,
parte de una experiencia acumulativa de los saberes adquiridos por cada pro-
yecto en particular, pero a su vez de los saberes sobre el mismo hacer el proyecto.
El conocimiento del disefio estd conformado por todo el argumento, los juicios,
las nociones, las manifestaciones que son acumulables, sistematizables, ensefia-
bles, que hacen parte tanto del disefio, como del pensamiento y del proceso de
disefio, actividades propias y claramente diferenciables de otras dreas del conodi-
miento, ciendias o disciplinas, (como se expuso en el capftulo precedente).

5.3.2. La investigacién en el disefio. La investigaci6n en el disefio2? es una actividad
que se ha deseado definir desde sus bases epistemolé6gicas y metodologicas. Esta
premisa nace con el dnimo de diferenciar los procesos de investigacion de las
ciencias ffsicas, naturales, humanas, sociales, de la investigacién propia del dise-

. fio. También para el desarrollo de la investigacién, como un componente de la
educacion y la préactica del disefto. La investigacion en disefio se ha redudido al
acercamiento somero al proyecto, esto ha reemplazado la posibilidad de concebir
la investigacién, como un todo mds importante o para lograr una metaestructura
conceptual del disefio. En la investigacién en disefio, como se menciond, existen
diferentes niveles de acercamiento a los problemas, y ademds diferentes intereses,
que se promueven a través de esa actividad.

5.3.3. La accién en el disefio. La accién del pensamiento de disefio involucra los proce-
sos de actuacién, de intervencién del disefio dentro de la sociedad. Esta accion
esta enmarcada por procesos psicolégicos, como las actuaciones personales de
propuesta sobre el entorno, y también por procesos sociales, como la conceptuali-
zacién y reconceptualizacién del entorno.

23 Estos estudios son muy recientes. A partir de 1997, en el Journal of Design Issues, se plante6 una

convocatoria para participar con documentos sobre este tépico. Este documento especial sobre
investigacion en diseito es publicacién del ctofio de 1998.
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Los procesos psicolégicos de la accién del disefio estdn relacionados con el
proceso personal del reconocimiento de algunas caracteristicas propias del ser;
por ejemplo, para Hessen24, el ser tiene una estructura psiquica que involucra lo
cognoscitivo, lo emotivo y lo volitivo. Asf que esta estructura permite que todos
los objetos de disefio tengan tres caracterfsticas®: la esencia, dada por el pensa-
miento racional de la estructura cognoscitiva de cada ser. La existencia, que es
fruto de una conciencia volitiva, y finalmente el valor, que esta dado por la estruc-
tura emocional y de interaccién sodial.

La accién social del pensamiento del disefio, como se dijo anteriormente esta
definida por su alcance social. Este alcance se define en la penetracién de un
objeto de disefio dentro de la sociedad y el nivel de aceptacién, cambio o rechazo
por parte de la sociedad, asf como por la clase de conciencia social que desarrolle
un producto.

5.4. Conclusiones

El pensamiento de disefio es el conjunto conformado por los diversos proce-
so0s y mecanismos mentales que se combinan para llegar a las soluciones objetua-
les ¢ de intervencién sobre un entorno especifico. El pensamiento de disefio es un
pensamiento de tipo productivo; todas sus manifestaciones se encuentran en la
planificacién de las acciones o realidades futuras para la sociedad.

El plano de intervencién sobre la realidad, asf como el nivel de alcance social,
es una variable que diferencia al pensamiento de disefio de otra clase de procesos
mentales o de construccién material. Por cuanto, citando el ejemplo de inicio del
capftulo, es muy diferente una intervencién de tipo personal, como puede ocurrir
al realizar variaciones sobre un objeto, cuando se ponen diversos accesorios a un
vehifculo, o cambios y adaptaciones a una receta de cocina, que cuando se intez-
viene en la realidad en un plano social mayor, como el disefic de grandes volime-
nes de produccién, que pueden ser parte de soluciones globales, o de amplios sec-
tores de la poblacién y que afectan directamente a un conjunto sodal.

El pensamiento de disefio es un grupo de mecanismos y procesos mentales
que van desde los procesos de uso de la informacion, hasta los procesos comuni-

24 HESSEN, Johannes. Teoria del Conocimiento, p.103 - 104.
25 bid, p. 104.
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cativos. Estos mecanismos no funcionan de una manera aislada o secuendal,
antes por el contrario, es necesario un constante movimiento para lograr las ideas
de disefio y su desarrollo.

El pensamiento de disefio involucra todos los procesos de planeacién antici-
pada, de previsién. Esta planeacién diferencia la accién del disefio de otra clase
de actividades que van dando forma a alguna intervencién al mismo momento
que la construyen. El pensamiento de disefio tiende a eludir las dificultades cons-
tructivas, técnicas y sociales mucho antes de la misma realizacién del proyecto.
En esto se diferencia sustancialmente de una actuacién artesanal.

En el &mbito educativo, la investigacién en el 4rea del pensamiento de disefio
permitird implementar nuevas estrategias educativas, asf como otros programas
académicos que permitirdn a los profesores y alumnos explorar posibilidades
para el disefio, en especial para su teorfa.
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En esta parte incluiré algunas estrategias, conceptos, y ejercicios que se rela-
cionan directamente con el desarrollo del pensamiento de disefio. De acuerdo con
lo expuesto en el capftulo 5 donde se explica que el disefio es ensefiable, posible
de estimular, se buscé diferente clase de literatura, de donde es posible ejemplifi-
car las diversas estrategias pedagégicas para lograrlo.

Estos anexos no cubren en su totalidad los diversos aspectos que pueden
tenerse en cuenta para el desarrollo del pensamiento de disefio, s6lo son una
breve muestra del camino que puede seguirse, para el estimulo del pensamiento
creativo en el disefio, a partir de estrategias diferentes a las convencionales que se
han centrado en la ensefianza de los medios de expresi6n artfstica.

Una de las tareas principales que surgen como resultado de este trabajo est4
dirigido a la definici6n en forma pedagégica y diddctica, que permitird un acerca-
miento a trabajos educativos posteriores.



6. Anexos

Anexo 6.1. Planes de estudio en el irea del pensamiento de diseiio.

Existen muy pocas escuelas de disefio que ya tengan dentro de su plan curricular 1a materia de
pensamiento de disefio. Para investigar cudles escuelas, se hizo una bisqueda sistemética dentro de
la web, que abarcé los dltimos artos; el resultado es que s6lo existen tres escuelas que ya han imple-
mentado este tema, a njvel académico de licenciatura: la escuela de disefio de la Universidad Carnegie
Mellon University en Pitsburg Pensilvania, cuyo profesor de asignatura es Richard Buchanan y la
escuela de arquitectura de la University of lllinois at Urbana- Champaign. En el nivel de posgrado
de Arquitectura, en la Universidad de Washington. A continuacion se traduce la informacién encon-
trada. (Se asume que los respectivos planes de estudio, fueron realizados por los profesores de asig-
natura.)

Plan de estudio de Carnegie Mellon University

Introduccion al pensamiento de disefio (primer afio de disefio industrial)
Prof. de asignatura: Richard Buchanan
http:/ / www.cmu.edu/ cfa/ design/ programs/ courses/51.172.htmi

Se introducen importantes ideas que han dade forma al disefio de la comunicacién y al disefio
industrial como una disciplina humanfstica.

Los tépicos incluyen la definicién del disefio, el lugar del disefio entre el arte y las ciencias, las
diferencias entre las clases de prdcticas del disefio, y el significado de conceptos como: producto,
cliente, comunidad de uso, funcién, forma, material, estilo, artesanfa, y produccién en masa, como son
entendidos y usados por los disefiadores. También se discuten algunos de los principales aspectos de
los estudios del disefio, incluyendo el género y la diversidad, la ética y la polftica, y el rol del disefio
en la sociedad. Este curso provee una amplia cantidad de ideas a los programas del departamento de
disenio del Carnegie Mellon. Amplias lecturas, material visual y trabajos escritos. Este curso tam-
bién introduce las técnicas de mapeo conceptual (concept mapping) y habilidades formaies para el
proceso grupal. Conferencias y discusiones. '

Plan de la Escuela de Arquitectura de Universidad de Illinois at Urbana-Champaign

Estudio de disefio arquitecténico II1 - ARCH271.
Prof. de asignatura: Robert Selby (r-selby@uiuc.edu)
http:/ / www.arch.uiuc.edu/ peopte/ faculty/ selby/ courses/ 271.htm]

El curso incluye lo siguiente: disefio de edificios de acuerdo a su colocacién ambiental; intro-
duccidn al disefio de edificién y aplicacién de la teorfa de planeacién de sitio; principios de eficien-
Cia energética en el disefio de edificios; disefio arquitecténico y métodos de presentacidn, junto con la
teorfa de las relaciones hombre-ambiente. Especialmente, Arch 271 es un estudio de como se disefia-
rdn los edificios. Esto envuelve una estructura holfstica y dindmica en la realizacion de edificios en
un ambiente determinado. El curso explora factores metafisicos, perceptuales, sodo-
comportamentales y ecolégicos y variables por la cuales las situaciones cambian, y el impacto de la
forma y la funcién de diferentes maneras. El estudio de problemas explora las relaciones creativas
del hombre-ambiente, y la innovacién tecnoldgica, en 1a biisqueda de soluciones apropiadas.

Taller de la crftica del disefio. Objetivos:

1. Proceso de disefio: el disefio es un proceso de descubrimiento a través de un intenso esfuerzo
y una experimentacién continua. Algunos llaman este proceso intento-error, pero yo prefiero decir
intento-descubrimiento. Una iteracién de disefio no es errénea -es un paso simple o un camino de
investigacién por el cual se forma el disefiador donde el proximo paso puede ser dirigido...

2. Pensamiento de disefio: el disefio como un modo de investigacién en la cual se diferencia de
otras actividades intelectuales. Usando el humor de una analogfa el disefio es un “sight gag”, es mas
mostrar que decir. Es activo y no pasivo... El disefio urbano y los modelos arquitecténicos son tam-
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bién importantes herramientas en el proceso de disefio, no solo una técnica de presentacién mds. Si
una imagen dice mas que mil palabras, un modelo dice mds que mil imdgenes. Los modelos (maquetas o
modelos tridimensionales) son 1a representacién mds cercana al ambiente construido. Los modelos
proveen informadion visual y téctica. Asf también los modelos dirigen a la gran comprensién de los
volémenes, las secuendas de los espacios, a la arquitectura de forma y masa, a resolver problemas
estructurales. Por esta razdn, se trabajard fuertemente en la representacién rdpida y en las técnicas
de modelado, especialmente, el dibujo a mano alzada y el modelado de bosquejo.

3. Conceptos de disefio: defino conceptos de disefio como “la idea esencial con la cuat se gobier-
nan las decisiones a través del proceso de disefio”. Es el Ifmite mediante la cual se mide si una alter-
nativa de disefio es apropiada para su desarrollo. Un ejemplo de concepto de una ciudad o comuni-
dad es: “una ciudad es una casa”. Si esto es un concepto se espera que se comience a trabajar en ana-
logfas que relacionen la casa con la ciudad a través del proceso de disefio y para cada uno de los ele-
mentos que entran dentro de todas las secuencias... también se logrard hacer preguntas frecuentes,
tales como: Cudl es tu concepto de disefio? Qué es lo mds importante para lograr definir jerarqufas
de espacios y volimenes? Qué puede eliminarse para de-sarrollar el concepto de disefio? Qué es lo
esencial que no debe eliminarse?. Con esto estamos hablando de las relaciones que hacen parte de un
todo, y la pertinencia de las decisiones al detalle relativas al concepto del todo.

4. Disefio holistico: cuando se discute de las partes de la relacién con el todo se dirigir a consi-
derar un concepto de disefio holistico. El disefio holfstico enfatiza la importancia del todo y la inter-
dependencia de sus partes. Un disefio solo puede tener el status de “arquitect6nico” si se concibe
holfsticamente. Es importante comenzar a entender que cada edifidio individual es el “detalle” de un
gran “todo”. A través del semestre puedes participar en el desarrollo de estudios de disefio para des-
arrollar una comprensién mds amplia de la arquitectura del paisaje y de la arquitectura interior. Los
proyectos serdn evaluados holfsticamente por los compaiieros de trabajo y por invitados...

5. Perspectiva de usuario: el disefio es as que la resolucién de un problema formal, mas que
seleccionar la parte correcta, mas que una forma y m4s que geometrfa. Arquitectura y planeacién
urbana son ambientes deshabitados. La gente usa estos ambientes. Por ello se requiere considerar
las necesidad y percepciones de las personas que vivirdn y trabajaran en estos ambientes disefiados.

6. Disefio como agente de cambio social: una gran cantidad de nuestros proyectos ptiblicos tie-
nen implicaciones sociales. En el disefio urbano, por ejemplo, nosotros ofrecemos “remodelar” los
vecindarios o delegaciones existentes. Son importantes las preguntas: Quién se beneficiard con ello?
Estdn todos consientes de lo que representa desarrollar un programa asf?. Si el proyecto puede tener
consecuencias sociales para la gente que lo habita, ellos serdn los primeros que solicitardn unos
actos creativos cuando se revise el programa.

7. Agendas personales: se estimula a los alumnos para desarrollar su propio trabajo de des-
arrollo personal, y presentar ese trabajo al profesor

Plan de la Escuela de Arquitectura de la Universidad de Washington
Design Thinking research and design methods.
http:/ / www.arch.wustl.edu/ DTindex.htm!

En este curso tedrico del disefio, se estudian diversos conoeptos, por ejemplo: artesanfa vs. dise-
fio, disefio profesional y cambios rdpidos en la sociedad, procesos conscientes e inconscientes. Cémo
los disefiadores piensan cuando resuelven problemas, es un proceso que no puede ser comprendida si
se tiene en cuenta que los problemas de disefio requieren de interpretadiones subjetivas. Los proble-
mas de disefio tienden a ser organizados jerdrquicamente. Poseen un exhaustivo numero de diferentes
soluciones, de las cuales no todas son Gptimas soluciones. El proceso no tiene un final claro, tampoco
existe una infalibidad del proceso correcto. El disefio inevitablemente incluye tanto encontrar como
resolver problemas, asf como juicios subjetivos de valor. El disefio como actividad prescriptiva, mas
que descriptiva. Durante el curso se desarrollan diez ejercicios, se describen a continuacion.
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Anexo 6.2. Ejercicios basicos para el desarrollo del pensamiento de disefio.
http:/ / corbu.wustl.edu/ Public/ www/ course/ ebstrat/ DT/ description.html

Estos ejercicios vienen adaptados para el desarrollo de un curso de pensamiento de diseio de
arquitectura, pero por razones diddcticas, se han adaptado para el diseito en general, para que pueda
utilizarse en las asignaturas enfocadas de acuerdo al pancrama de esta investigacién. Todos los
ejercicios vienen apoyados con su respectiva bibliograffa y material de referencia por medio de hiper-
vinculos que los alumnos pueden encontrar en la web. Asf mismo los ejercicios una vez realizados se
publican en las paginas electrénicas asignadas a la clase y se llevan tres copias a la clase para tra-
bajar con ellas, como parte de temas de discusion (esto estd ejemplificado en el gjercicio No. 1, en los
demas se omite).

Ejercicio 1. Setting the Scenario. Colecando un escenario

Objetivo: proveer un contexto amplio para la consideracién de la contemporaneidad, el surgi-
miento y el future del disefic como profesién, asi como también para lograr una posicién individual
sobre el disefio. Para promover el desarrollo de proyectos independientes y relevantes para el surgi-
miento de una teorfa contempordnea sobre los t6picos y la practica del disefio.

Desarrollo detl ejercicio: usando la metodologfa del arte de mirar lejos, escribir cuatro escena-
rios, describiendo las alternativas para el futuro del ambiente construido. Esto permitird tener ¢l
contexto para el segundo grupo de escenarios del gjercicio No. 2, asf como describir el futuro del
disefio como profesién, el cual, a su vez, proveerd algiin contexto para el ejercicio No. 3, en tu ejerd-
cio del Manifiesto del disefio. (Para ejemplos de los escenarios, pueden consultarse diversos ejerci-
cios realizados en semestres anteriores).

Requerimientos: Usando programas de elaboracién de pdginas web, realizar una pdgina elec-
trénica, donde se describan los escenarios. El documento se salvard titulado asf: lastnamel.html y
una copia dentro del directorio de la clase: corbu/ /Public/Classes/480-580/EX1. El instructor
podrd realizar vinculos a la pdgina electrénica del grupo y leerlas. Llevar 3 copias a la clase. Asf se
podrd dar a otros estudiantes para revision y comentarios.

Proceso de Construccion del Escenario:

1. Identificacion del asunto focal: Cudl es el futuro del ambiente construido?, Qué papel jugardn
los disefiadores?

2. Encontrar los elementos claves en los ambientes locales e identificar las historias e imdgenes
asidas firmemente desde la escuela. Cudl es el supuesto futuro “ofical”? Cudles son los factores
principales o tendencias?

3. Encontrar las fuerzas conductoras. Cudles son las tendencias que manejan el macro-
ambiente? Las tendencias econdmicas, polfticas, sociales, ambientales?. Predeterminar elementos.

4. Jerarquizar por importancia e incertidumbre las fuerzas conductoras, por escala de impor-
tancia de acuerdo al asunto focal escogido en el paso numero 1, y por grado de incertidumbre identifi-
cando los elementos o tendencias més criticas.

5. Seleccionar un escenario l6gico y determinar que elementos manejan el escenario, por ejes de
variacién identificar los corazones légicos, los diagramas histéricos usados para la organizacion de
los escenarios.

6. Hacer conexiones entre los resultados y fos elementos escogidos en los puntos anteriores,
localizar las tendencias y las incertidumbres, localizar los ordenes y lograr una narrativa que inter-
conecte las ideas.

7. ¢Cudles son las postbles implicaciones de estos escenarios para tu enfoque del disefio?
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Ejercicio 2. Posicién y perspectiva (Posiion and Perspective)

Objetivo: examinar las posibilidades futuras del disefio como profesién, como un contexto para
escoger una posiaén personal sobre el disefio, para promover el desarrollo de proyectos indepen-
dientes y pertinentes para una teorfa emergente y contempordnea del disefio, puntos de referencia y
prdctica.

Desarrollo del ejercicio: usando los escenarios para el futuro del ambiente construido como un
contexto, desarrollar un conjunto de escenarios para el futuro del disefto profesional. Otra vez, utili-
zar las fases del proceso de construccidn de escenarios, desarrollar dos pdginas para los cuatro esce-
narios, basdndose en las variaciones de las mayores incertidumbres crfticas. Muchas elecciones difi-
ciles encaran nuestra profesion en la década venidera:: Cudl serd el rol de los disefiadores en el futu-
ro? Cuando la prdctica global sea una norma, con que servicios itinerantes competiremos en el mer-
cado mundial para trabajar? Podr4 el disefio sitrgir con el trabajo social para direccionar las necesi-
dades fisicas que el crecimiento de millones nunca podr4 asumir el pago de servicios privados de dise-
fio? Las futuras mega-corporaciones desarrotlardn servicios de construccién y desarrollo? O estas
continuardn diversificando y especializdndose en las actuales redes de joint-venture? Los campos de
disefio dardn més responsabilidad a consultores y a micro-empresarios del disefio, o por el contrario,
dominarin los profesionales o empresas integradoras-constructoras o resurgird una nueva forma de
trabajo? Se usardn formas nuevas de métodos de disefio y visualizacidn para trabajar en equipos
interdisciplinarios, asociados, distributivos o asincrénicos? Qué sucederd con el personal de pro-
duccién de disefio cuando las firmas de los paises industrializados se den cuenta que ellos pueden
contratar arquitectos licenciados en paises como la India por una décima parte del costo de un arqui-
tecto  Estadounidense—y tenga los proyectos hechos y enviados por internet mientras el hemisferio
occidental duerme? Cudl es el tipo de futuro en el que Ud. aree? A qué tipo de futuro Ud. desea de
contribuir? Puede divertirse contestando estas preguntas, de seguro también le serdn dtiles.. Para
alguna inspiracién adicional sobre el futuro, se recomiendan estos recursos: Los vinculos sobre Futu-
rismo y el Planificacién de un Escenario

Los requerimientos:

1. Editar el documento de forma sencilla como pdgina web, sentirse libre para agregar algtin tipo
de imdgenes, si son apropiadas (optativo). Si Ud. se siente ansioso sobre esto, la puede participar en
talleres relacionados. Ud. no creerd cuan fdcil esto es!

2..Cuando sus escenarios estén completos, enviarlos por correo electronico a la tres personas
que revisaron sus Gltimos escenarios, recorddndoles que le den sus comentarios. Cuando Ud. redba
sus comentarios, vincularlos a la su pdgina electrénica para que nosotros sigamos el proceso. Ud. es
el juez final, puede editar los comentarios y hacer los ajustes pertinentes. Esta es también una manera
para ¢l instructor pueda verificar su clase de participacion!

3 FINALMENTE, con base en los comentarios recibidos desde sus primeros escenarios, se puede
corregir el trabajo, de tal manera que Ud. quede feliz con su trabajo.

Ejercicio No. 3. "Manifiesto” sobre el disefio

Objetivo: llegar a ser consciente y aclarar las creencias sobre el propésito, valores, e ideas de
disefio. Esta es una opertunidad de examinar su estructura propia de creencias, para decidir qué Ud.
elementos quiere poseer 0 a su vez cambiar..

Desarrollo del ejercicio: escribir una o dos pdginas, 600-1000 palabras, haciendo una declara-
<on de su filosoffa personal sobre el disefio, ideales, y valores que actualmente usted comparte. Como
un punto partida, se pueden buscar las ideas incrustadas en un proyecto previo. Los Ideales tienen
que ver con la calidad de vivir su vida: no se comparan con las metas. El logro no es tan importante
como el proceso de perseverar y aspirar a ideales que son diffciles de realizar. Los ideales son los
elementos que conscientemente 0 inconscientemente nos motivan todos nosotros; ellos son un medidor
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para la comparacion, el m4s altos valores que nosotros damos por sentados. Pricticamente, ellos
orientan cada dedisién que hacemos, y en una disciplina que requiere millares de decisiones por pro-
yecto, los ideales son muy tiles. Los valores son realmente at igual que los ideales intercambiabies.
Al pensar en ideales y valores de disefio dentro de un marco de otros aspectos de su sistema de creen-
cia y vida; son inseparables, aiin esta conexién se reconoce rara vez en la escuela. También,se miran
estos conceptas en niveles diversos: mitico, conceptual, y practico; espiritual, mental, y fisico; el etc.
para no olvidar el batance: positivo/ negativo, légico/ intuitivo, masculino/ femenino, etc. La filo-
soffa de Disefio estd muy relacionada con los valores. Lo que usted habla es mds una manifestacion
de valores, mds de lo que Ud. piensa del disefio realmente, pues se piensa mds en el porqué el disefio es
significativo para Ud., qué deberfamos intentar realizar, las ideas sobre qué son la belleza, la verdad
y ia bondad, y el proceso de cémo nosotros conseguimos estas cosas. Es demasiado grande la tarea
para el espacio sugerido, no es necesario escribir una larga disertacién, pues el ejercicio consiste en
que Ud. comience a ser consciente de su estructura de creencias, a examinarlas, y analizar que necesi-
dades de cambio existen. Esta es la creaci6n de su futuro. E} futuro no puede ser nada mejor de lo que
Ud. imagina. Requerimientos: enviar un correc electrénico al instructor cuando lo termine, Y
ponerlo en la pagina electronica de los ejercicios.

Ejercicio No. 4. Propuesta preliminar,

Objetivo: desarrollar una propuesta clara para el trabajo independiente. Las propuestas claras
ayudan a orientar su trabajo, convencer a otros del valor de su trabajo, disciplinar su pensamiento, y
permite un trabajo eficdentemente cuando se desea definir el alcance y objetivos de un proyecto.

Desarrotlo del ejercicio: desarrollar en cuatro pdginas un resumen de la propuesta de su pro-
yecto . La propuesta debe incluir lo siguiente:

1. Tftulo del Proyecto. El titulo debe no debe ser ambiguo. Debe identificar de forma manera
directa el contenido del proyecto.

2.El resumen de 100 palabras (ni una mds!). El resumen es una sinopsis concisa. Un lector des-
prevenido debe comprender inmediatamente algunos interrogantes como: el tipo de proyecto, y qué
clase de acercamiento Ud. tomard. Se debe afirmar de una manera simple y clara, comenzando con,
"Este proyecto investigard....". Debe incluir una declaracién de tesis que comienza con, "La tesis de
este proyecto es...." es importante distinguir el tipo de proyecto que Ud. tene en la mente, refiriendo
también su utilidad.

3. Aprender a realizar los objetivos de un proyecto: Qué desea hacer para lograr los objetivos
de su proyecto? Disefie una experiencia educativa propia, su propia tesis o el curso de una experien-
cia. Todo esto es en parte para su propio desarrollo intelectual. Use esta seccion para explicar su
comprension en su nivel presente de habilidades y el conocimiento, conjuntamente para identificar las
dreas de conodimiento que se desea perfeccionar. Ud. podrd plantear sus objetivos educativos en
general y explicar como este proyecto lo ayudard a cumplir estos objetivos. -

4.0Objetivos profesionales del proyecto: Por qué piensa que el proyecto es importante para la
disciplina? Ud. también puede aportar cosas nuevas, aun cuando de manera incremental puede encon-
trar alguna expansion a la base profesional de conocimiente sobre de disefio. Su propuesta puede
incluir un andlisis del contexto profesional de su trabajo, identificando como su proyecto ests diri-
gido a destacar una necesidad importante, o explica una parte de la teorfa que se ha perdido, as{
mismo como se comprenderd la informacién necesaria para el proyecto. Es esendal que se piense que
para alguien en le futuro se dedicard a examinar, leer, o considerar sus resultados.

5. Los puntos importantes/ las preguntas dlaves. Presente un listado corto de la seleccién de
los puntos y preguntas importantes que Ud. espera contestar a través del proyecto. Esto probable-
mente se limite a cinco o seis puntos. Mientras muchos de estos puntos influyen en la direccidn del
proyecto, aunque se puede generar una lista de cincuenta, Ginicamente unos pocos puntos pueden son
los encargados de conducir la organizacién fundamental o el desarrollo del proyecto. Ud. debe prio-
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rizar y comenzar a hacer distinciones sobre qué puntos son centrales y primordiales y cuales son 1os
puntos periféricos y secundarios,

6. Diagrama de flujo del método propuesto: Qué va a hacer y c6mo? Explique de una manera
general, particularmente usando medios gréficos, como va a planificar para trabajar en el logro de
sus metas. Cudles pasos seguird? COmo comenzard? Cudnto tiempo toma realizar el proyecto?
Cudntas alternativas explorard? Qué investigacién y/o los métodos de disefio Ud. seguird? Qué
tiempo dispone para la evaluacién y retroalimentacién que provenga de otros? Cudles productos
producird a partir de su proyecto?

7. Bibliograffa preliminar: Escoger 10 recursos claves en el formato bibliogréfico apropiado. Su
proyecto debe relacionarse con un trabajo que Ud. halia desarrollado con anterioridad. Los futuros
lectores pueden querer seguir sobre fuentes y precedentes que Ud. referendia, busque una informacién
tan "erudita” y pertinente como sea necesario. Piense en: Cudles son las fuentes mas importantes en el
campo de interés del Proyecto? Cudles son los estudios y proyectos cldsicos? Cudles artfculos o
libros incorporaran los mds desaffos y preguntas importantes para el futuro? Quiénes son las auto-
ridades intelectuales en la materia? Cudles son las criticas m4s destacadas? Cudles son las discu-
siones actuales relevantes?

Ud. desarrollard con el tiempo una biisqueda exhaustiva de recursos y referencias bibliografi-
cas. Pero por ahora, empieze su trabajo identificando las fuentes de recursos.

Los requerimientos:
1. Ponga su trabajo en la pdgina WEB de la escuela.

2. Prepare una presentacién corta. 5i requiere con recursos audiovisuales. Traer un un resumen
del proyecto para su presentacion a la clase.

Ejercicio 5. Trazando el objetivo del proceso de diseiio.

Objetivo: llegar a ser consciente de su proceso de disefio, ser capaz de comunicar este proceso a
ofros para usar sus aportes y criticas en la comprensién, planeacién y crientacion de su trabajo.

Desarrollo del ejericicio: use técnicas de ilustracién y diagramacion, para realizar una repre-
sentacién general de su proceso de disefio que halla utilizado en su dltimo estudic de proyecto. Consi-
dere las preguntas siguientes: Dénde buscd sus ideas? C6mo comienzé? Qué pasos hacen tomé? Pue-
den describirse las actividades de su proceso como: andlisis, sintesis, generacién, planteamiento,
comprobacién, etc.? Consideré varias alternativas? Cudndo y c6mo decidié desarrollar cada una?
Qué tecnicas utilizo para la generacién de ideas: brainstorming? asociaciones? metéforas? la itera-
cién? se imaginé un escenario? Qué el papel hacen juegan estas t&cnicas en su proceso? En qué
momento(s) investiga y el conodmiento delinea su trabajo? Porqué esto no simplemente SU proceso?
Se puede generalizar este proceso? Los otros aplican procesos similares a sus proyecto? Cudles
herramientas de disefio utiliz6? Qué herramientas de representacién? Dénde y cémo hace la evalua-
cién de su trabajo? Cudles son los productos que ud. ha desarrollado? Cudndo decide detener su
trabajo, 0 cdmo decide hacerlo? Si Ud. le cuenta a alguien como desarrollo su proyecto, Ud. creé que
la otra persona podrfa desarroilar el proceso?

Para ideas sobre la diagramacién de proyectos, Ud. puede consultar la siguiente bibliograffa:
LASEAU, Paul. Graphic thinking for architects and designers (NA 2705 L38 1989) LASEAU, Paul.
Graphic problem solving for architects and budlders. (NA 2705 L37) WHITE, Edward T. Space Adja-
cency analysis: diagramming information for architectural design (NA 2765 W46) WHITE, Edward T.
Stte analysis: diagramming information for architectural design NA 2540,5 W48

Los requerimientos: En una hoja usando la técnica "a mano alzada™ (frechand), en negro y
blanco dnicamenta (para permitir una fécil reproduccién), cuidadosamente rotulada a mano. Se pue-
den utilizar téenicas para dar tono suave. Considere este un proceso de presentacion de ideas, que
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puede estar sujeto a cambios posteriores, pero que no por ello, debe dejar de ser una presentacién pul-
cra clara y suficiente para que otros puedan comprender sin necesitar de una narracién. Lleve su
trabajo a la préxima clase.

Ejercicio 6. Critica y revisién de literatura

Objetivo: comprender el contexto de la investigacion y la disciplina teérica de su trabajo y para
proveer una base de conocimiento sobre la cual construir sus aportes. Desarrollar habilidades ana-
Ifticas, criticas necesarias para ser aplicadas para la investigacion de los proyectos tedricos

Desarroflo del ejercicio: No hay sentido en reinventar la rueda; la investigacién en disefio se
desarrolla sobre las bases de un cuerpo de conocimientos compartidos. Para lograr este fin, primero
necesitamos identificar la base aplicable de conocimientos para el proyecto, y luego revisando el
material de una manera crftica en la orden que le pueda ser Gtil. 1. Desarrollar una bibliograffa con
anotacién (una descripcion de un pédrrafo por artfeulo) cubriendo un mefnime de ocho fuentes doctas
en el tema (libros o artfculos de revistas especializadas). No se incluyen articuios populares de
prensa de disefio. La intencién est4 en descubrir el conodmiento aplicable espedifico que conforma la
teorfa del disefio. 2. Identificar un artfculo "erudito” que Ud. considere un buen ejemploe de investiga-
cién en disefio. Después de leerlo mediante una lectura -a profundidad, cuidadosa, pausada y
completa-escribir unas notas cortas (una pdgina) de revisi6n del artfculo comentando sobre la pre-
sentacion, la claridad y los métodos utilizados. Estar seguro de que se incluyo un resumen breve del
contenido del articulo. Pensar en las implicaciones y aplicaciones del artfculo para sus intereses pro-
pios de investigacion y disefio.

Requerimientos: 1. Afiadir la bibliograffa con sus notas al dorso de su pagina WEB. 2. Hacer
una pdgina WEB de la revision del articulo.

Ejercicio 7.Criterios de Evaluacién
Objetivo: llegar a ser consciente y clarificar os criterios que se utilizan para evaluar “el disefio”.

Desarrollo del ejercicio: En alguna forma, los procesos de disefic siempre involucran activida-
des de propuesta y prueba, proponer y disponer. Cuando Ud. prueba su disefio (lo critica o lo evalta)
necesita una manera de saber st la propuesta podra tener éxito 0 no y sobre qué terrenos apostar. El
ejercicio consta de los siguientes pasos: 1) Desarrollar una lista de los diez criterios que use comiin-
mente y le parezcan de vital importancia en la evaluacién de disefio. Cualquier critica de disefio tiene
implfcita o explfcitamente un conjunto de criterios. Aun sin tener alguna filosoffa de por medio, se
tiene alguna posicién normativa sobre qué constituye un buen disefio (y los criterios asociados),
estos elementos constituyen la base para criticar y comentar sobre el disefio, asf como para revisar
méritos y deficiencias, y actuando en conformidad perfeccionando los propios esfuerzos. Los crite-
rios que escoja estdn dentro de su mente, pero asegure que ellos representen los factores que son pri-
mordiales para Ud. Podr4 escoger criterios oomo: contribucién problemas sociales, expresién escults-
rica, responsabilidad ambiental, eficiencia material, apoyo a la actividad humana, delineacién del
contexto histérico, disfrute de la experiencia, o cualquier otro tipo de criterio que se desea un buen
disefto y/ o manifestacion de disefio. 2) Para cada uno de los criterios, desarrollar una oracién senci-
lla de descripcién para tres ejemplos: pobre, aceptable, ideal. Solo a través de los juicios de disefio se
puede encontrar los elementos del buen disefio, pues siempre se neoesitardn factores de comparacion.
Hay muchos elementos evaluativos. Los crterios pueden clasificarse, en los de tipo cuantitativo que
consideran el desempefio especifico de un producto, mientras que las de tipo cualitativo encuentran
las caracteristicas de los principios de disefio. Todos estos criteros deben sostenerse explicitamente.
3) También, para cada criterio, enumerar qué herramienta o método puede usarse para medirlo o eva-
tuarlo. Para juzgar un disefio, se usardn métodos y herramientas de acuerdo con la diferencia de crite-
rios. Hay muchas posibilidades de herramientas y métodos que pueden usarse, entre ellas algunas:
La clasificacién de la organizacién estrucutural determinante. Un método de cdlculo manual para
determinar los valores de consumo energético. Un dibujo en perspectiva para evaluar la vista de un
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edificio desde un lugar importante y a través de una encuesta particular donde los usuarios potencia-
les escriban sus percepciones. Una serie de andlisis de sitio y diagramas para determinar las relacio-
nes de su propuesta con relacion a la arquitectura existente. Un an4lisis de los aspectos formales de
las propuestas en la relacién al conjunto de principios estéticos definidos. Las fotograffas de mode-
los fisicos para estudiar percepcion espacial. La caminata virtual para evaluar la experiencia de
progresién y circulacién. La meditacién para evaluar la potencialidad para una experiencia espiri-
tal de su disefio

Requerimientos: 1. Usar el formato que se encuentra més adelante para comunicar sus criterios.
2. Hacer una pdgina WEB para sus criterios. 3.Traer tres copias a la clase.

CRITERIOS EJEMPLOS HERRAMIENTA/
Ato | Medio | Bajo METODO

Criterio 1
Criterio 2
Criterio 3
Criterto 4
Critefic 5...

Formato sugerido para la evaluacién de criterios
Ejercicio 8. Entrega de la mitad del desarrollo de la propuesta

El objetivo: usar la retroalimentacion sobre su propuesta preliminar y el nuevo conocimiento
sobre el proceso de disefio para el desarrollo y la planeacién mas coherente y rigurosa del trabajo
individual.

Desarrollo del ejercicio: desarrollar una propuesta, no mds de diez pdginas, induyendo gréfi-
cas. Junto con el desarrollo de todos los items del ejercicio No. 4. Agregar a esto, los siguientes puntos
de discusion: Lfmites y alcances del proyecto (d6nde estd la frontera?) La localizacién del problema
(lugar en la literatura; dénde est4 su lugar?) El cronograma de actividades {qué, cudndo, quién)

Requerimientos: 1) Encontrarse con el compafiero que ley6 su propuesta, y utilizar esa informa-
¢ién para retroalimentar su proyecto. 2} Hacer una pdgina WEB, con este trabjo y enviar un e-mail a
su instructor cuando su propuesta este lista para la revision. En esta etapa, Ud. DEBE tener todo los
elementos requeridos en su propuesta. 3) después de su Media-Propuesta estd completa, establecer
una reunién CON Su consejero primario nuevamente. Escribir un resumen corto de comentarios de su
consejero y enviar un e-mail a su instructor para que se lleguen a acuerdos por escrito, y en los térmi-
nos de continuacién del trabajo. 4) Conseguir dos revisiones escritas de su propuesta con sus compa-
fieros de clase. Las revisiones pueden entregarse en papel o por e-mail

Ejercicio 9. Objetivos de documentacién de contexto y ubicacién:

Objetivo: aclarar la relacién entre los puntos centrales el proyecto propuesto y el contexto
fisico en que su investigacién se efectda. A reunir y sintetizar la documentacién apropiada de la
ubicacidn(es) que se utilizard.

Dependiendo de la naturaleza de su estudio, se deddird por uno de los muchos enfoques posi-
bies para condudir su proyecto. Ud. puede elegir una localizacién especifica o genérica. Puede conce-
bir una ubicacion particular, o anclar su proyecto a una circunstancia de verdadera complejidad.
Puede localizar su proyecto en el pasado, futuro, o tiempo actual.

De acuerdo con la naturaleza de su estudio, se puede escoger uno o dos sitios comparativos, o
una gama de sitios que den la idea del desarrollo del proyecto en una variedad de contextos. Si tra-
baja con una situacion genérica, puede variar alguna caracterfstica importante sobre el mismo sitio,
tal como incinacién u orientacion {en el caso de la arquitectura). Alternativamente, si su estudio es
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con base en el andlisis o estudios de caso o precedentes, necesita identificar varios candidatos. Asf
mismo, la escala de su contexto de sitio variard. Si tene un proyecto de disefio urbano, el contexto
mds grande que se considerard puede ser de envergadura regional. Mientras que si se disefia una
silla, el contexto puede ser un comedor, una sala o un auditorio. De todos modos, de usted depende la
seleccidn y 1a invencién de la localizacion, de tal manera, que su eleccién sea apropiada a las pregun-
tas asf como para probar sus ideas o para crear los desaffos que necesita su proyecto.

Desarrollo det ejercicio: 1) Decidir el tipo de situacién o localizacién(s) que sean apropiados
para su estudio. Explicar las razones de la decision en media pdgina. 2) Documentar su sitio y con-
texto en tres escalas: a) el contexto del proyecto "global”, la escala ffsica mds grande que influye su
trabajo. Para un edificio, esto podrfa ser la ciudad. Para un plano urbano de disefio, podrfa ser la
regién. Para una silla, podrfa ser el edificio. b) el contexto del proyecto “circunstancial”, la préxima
escala identificable por encima del sitio inmediato. Para un edificio, esto podrfa ser la unidad habita-
cional o el vecindario. Para un piano de vecindario, podrfa ser la ciudad o un distrito dentro de una
ciudad mds grande. ¢) el sitio "inmediato” del proyecto, que ¢s definido frecuentemente por la titulari-
dad de propiedad u otro linde legal. Usar por lo menos dos medios visuales de representacién
{sacando, modelo, fotograffa, video, entrevista, etc.), seleccionar cualquiera que pueda ser apropiado
a su estudio especffico. Si su sitio es hipotético, se definird daramente. Si se utilizdn precedentes o
estudios de caso como una parte importante de su estudio, es necesario documentarlos (por lo menos
dos) e identificar tedos.

Requerimientos: Preparar para la clase la presentacién de su sitio, con la documentacién y las
razones de su seleccién. Hacer una WEB. Seleccionar por 1o menos dos imdgenes para ilustrar su
sitio elegido(s) y anexarlas a la pdgina electrénica.

Ejercicio 10. Requerimientos programaticos
Objetivos: desarroilar los requerimientos programdticos para el proyecto.

Un postulado (brief) o un programa de proyecto comienza definiendo las tareas del disefiador.
Identifica los puntos importantes involucrados en el proyecto, se establecen metas y objetivos, y se
define el alcance del proyecto. Si su propuesta incluye disefiar, entonces conteste la pregunta: * Qué
voy a disefiar? ” En la mayorfa de los casos es importante identificar:

Los usos y actividades humanas en cada espacio o elemento (incluyendo el espacio transicional
y externo). Las calidades sustentadoras de estas actividades. La magnitud de cada espacio o el ele-
mento necesitado que apoye estas actividades. Qué proporcién y el volumen deberfa tener el espacio?
Cudles son las relaciones apropiadas de estos espacios o elementos? Las aspiraciones, deseos, y
visiones de los usuarios.

La "lectura” o el andlisis de la definicidn de la propuesta del edificio o "el programa™ amplia-
mente definido, puede ser una técnica poderosa para generar una direccién esquemdtica del proyecto.

Desarrollo del ejercicio: Escribir su programa del proyecto.

Requerimientos: 1. desarrcllar una presentacién gréfica y escrita que comunique, resuma su lec-
tura de las posibilidades esquemdticas y oportunidades de disefio para cada elemento o espacio
importante. Si Ud. analiza un edifico existente, separe la resolucién formal del programa en sf mismo.
Su andlisis se referird a las necesidades y aspiraciones de los usuarios, méds bien que a 1a solucién
del arquitecto. 2. Ponerlo en una pdgina WEB.

"Los modelos son simples expresiones de las interacciones de valores y hechos claramente esta-
blecidos. Una vez que ellos se han hecho, queda todavfa un brinco creativo que debe darse para for-
mar el programa. Los modelos proveen una firme pisada para el programa, pero al fin, el programa
dard una mirada bastante diferente de los modelos”. - LYLE, John, Design for human ecosystems
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Anexo 6.3. Referencias para el estudio del pensamiento de disefio.

5i se desea tener referencias bibliogrificas para un curso de pensamiento de disefio, a
continuacidn se presentan algunas de las mis representativas:

SIMON, Herbert (1916). The science of the artificial. 31 d ed. Cambridge: The MIT Press, 1998.

PERKINS, David (1985). Conocimento como disefio. Bogotd: Publicaciones U. Javeriana, 1989.
ROWE, Peter G. Design Thinking. Cambridge: The MIT Press, 1987.

MARGOLIN, Victor y BUCHANAN, Richard, eds. The Iden of Design. Cambridge: The MIT Press,
1995,

RITTEL, Horst. "Problemas perversos™. Traduccién en: DUSSEL, Enrique y otros, Contra un disefio
dependiente. México: Editorial Edicol, 1977.

TUDELA, Fernando. Conocimiento y disefio. México: UAM-Azcapotzalco, 1987
WERTHEIMER, Max. Pensamiento productivo. Barcelona:Paidds, 1991.

SANCHEZ (de), Margarita. "Desarrollo de la inventiva”, unidad 4, en: SANCHEZ (de), Margarita.
Creatividad: desarrollo de habilidades del pensamiento, México: Trillas, 1991.

OWEN, Charles. Design Process - Newsletter. Laboratory of the Institute of Design, Illinois Institute
of Technology. 1992 - 1994,

En internet: seleccién de artfculos relacionados con el pensamiento de disefio:

http:/ / www ellipsis.co.uk

http:/ / www.muk.maschinenbau.tu-darmstandt.de/ fra/ symp/ papers/ selection.html
http:/ / www.arn.org/ ornpages/or152/ 152main.htm

http:/ / www.ash.org.au/ teachers/ tefa/ DECAconf.htm

http:/ / www.wallstreet.colorado.edu/ pubs/ publications.html|

http:/ / www.dmu.ac.uk/In/4dd

http:/ / www .sargentes.demon.co.uk/ Philip/ design/ -in-design.html

http:/ / www.cs.bham.ac.uk/ ~rxb/ HTML-txt/
Anexo 6.4. Ideas de aplicacién del conocimiento como disefio.

Esta parte, se tomo directamente del libro Conocimiento como disefio de David Perkins, quien al
final de cada capftulo expone algunas ideas de aplicacion did4ctica de su teorfa: que explica como el
disefio puede convertirse en una estrategia de conocer y aprender de una manera critica y creativa.

Margarita de Sdnchez, psicéloga venezolana, quien trabajé directamente con Perkins, desarro-
116 una serie de ejercicios para el desarrollo de la inventiva, que se basa principalmente en el trabajo
del Dr. Perkins. Por lo extenso de su contenido no se incluye en este anexo, pero si se desea mayor
ampliacién se encuentra la referencia completa en el anex0 6.3.

Entre las ideas que presenta en Perkins, {especialmente se toman las de los capftulo 1 y 2), entre
ellas se encuentran:

Qué se puede hacer? (Capitulo 1, p. 45-48)

Quizds hay algo nuevo en hablar del conocimiento como disefio. Pero no hay nada nuevo acerca
de las cuatro preguntas de disefio [propésito, estructura, modelos y argumentos] tomadas separada-
mente. Considérese el propésito, por ejemplo. Muchos buenos profesores toman precaucién de clari-
ficar el propésito de un fragmento de conocimiento, y muchos aprendices preguntan, aunque no siem-
pre reciben una respuesta, ;para qué sirve?. En nuestro papel como profesores rutinariamente pre-
sentamos la estructura y muchas veces modelos 0 argumentos. Y si no 1o hacemos, los estudiantes
muchas veces los piden.
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El potendal del conodmiento com disefto y de las preguntas de disefio no proviene de un nuevo
enfoque en el conocimiento que planteen, sino porque hacen explfcito un enfoque intuitivo, antiguo y
comprobado a través del tiempo. Aunque como profesores y aprendices a veces tratemos el conoci-
miento expontineamente como una estructura con propésito y presentemos atencién a los modelos y
los argumentos, muy a menudo no lo hacemos. El conocimiento como disefto cristaliza nuestros mejo-
res impulsos en un método explfcito.

Entonces, qué puede hacer uno en su papel como profesor o aprendiz? Cada capitulo de este libro
aborda esa pregunta, [..] Sin embargo, las siguientes recomendaciones ya deberfan tener sentido.
Como aprendiz en un escenario formal 0 informal, se puede:

- Estar alerta sobre el problema de conociniento desconectado o frrelevante. |...|
- Guiar su estudio de un conocimiento especifico por medio de las pregunias de disefio buscando la res-

puesta a cada una.|...}

- Estar atento a las lecciones que pueden extraerse de objetos ordinarios, pensando en los argumentos
que explican en qué forma su estructura contribuye a su propésito segtin los principios de ta ffsica, la
economia u otras disciplinas... |...]

- Obligarse a ser critico y creativo acerca del conoctmienty. |[...)

En el papel del profesor, se puede:

[...] - Guiarse por las preguntas de diserio al presentar un tema |[...].

- Usar las preguntas de diserio con aprendices de cualquier edad desde los cuatro o cinco afios o menos.
[..} - Usar las preguntas de disefio con aprendices de casi cualquier nivel de habilidad. |...)

- Aprovechar diserios cotidianos para revelar el funcionmmiento de principos profundos. {..

- Comprometer a los estudiantes en el andlisis de disefio, preguntado acerca del propdsito, la estructura,

pidiendo casos modelo y argumentos explicativos y eoaluatives. Se pueden proponer temas relativa-
mente acsequibles -el andlisis de una silla, por ejemplo- o unos que impliquen m4s reto, -por qué se
encuentran animales sésiles en el mar pero no en la tierra, por ejemplo-. '

- Ensefiar a los estudiantes la nocion del conocimiento como disefio y las pregquntas para equiparlos con

estas herramientas de pensar y aprender. |..)

- Aplicar el conocimiento como disefio y las pregunins de diserio con flexibilidad. |...}

Lo que se puede hacer. (Capitulo 2, p.74 -75)

|--] - Distingtir entro no-disefios naturales y disefios deliberados, para decidir lo que se puede tratar
como disefio.

- Acercarse a un no-disefio, centrdndose en las aseveraciones acerca del no-disefio como diserios. [...)

- Manepar situaciones que involucran varios disefios interrelacionados centrindose en un disefio a la vez.
[...] - Explorar los argranentos acerca de un disefio mediante los argumentos explioativos y evaluativos,
[..]- Comprender disefios concretos mediante un andlisis que para la estructura subraye las partes, log
materiales y las formas. |...]

- Comprender los procedimientos cotidianos y formales mediante un ardlisis de disefio que para la esc-
tructura descompone un procedimiento en pasos. [...]

- Tratar las aseveraciones como diserios.

- Abarcar una gama mds grande mediante la consideracién de una familia de disefios que comparten un
proposito similar. |..]

- Jugar con la analogia y las familias de disefios. [...)

Sobretodo, ser inventivo en buscar formas de aplicar el conocimiento como disefio y las preguntas de
disefio. Se escogieron las preguntas de disefio para que sirvan de una manera flexible en nuestra bis-

queda para comprender cosas e ideas creativa y criticamente. Si uno cree que ha visto una forma de
apticarlas pero no esta seguro si es "correcta”, deberfa proseguir y ver odmo funciona.
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El glosario es un trabajo complementario al contenido general de este proyecto de
investigacién. Se escogieron términos de uso en la psicologfa o en las ciendas
cognoscitivas, pero que se comparten especialmente con el proceso creativo del
disefio, y que pueden servir para ampliar la dimensién conceptual de los temas
tratados.

Las definiciones se han tomado en su mayorfa del Gran diccionario de psicologia,
cuando no sea asf, se afiade una nota de pie de pdgina.



7. Glosarip

A

Abstraccion:

Actitud:

Activacion:

Actividad:

existen dos definiciones bésicas para este término: a. Adividad de tratamiento cognitivo por medio
de la cual, en una situacién particular dada, un individuo descuida ciertas partes o caracterfsticas de
esta situacién para retener otras. Esta actividad es bdsica cuando se est4 hablando de lograr esta-
blecer los criterios de clasificacion o categorizacion, o de seleccionar los mejores criterios. b. Activi-
dad de aprendizaje por la cual, a partir de un conjunto de situaciones parcialmente semejantes y par-
cialmente diferentes, un sujeto extrae conocimientos generales y los almacena en su memoria concep-
tual.

estado de preparacion en el que se encuentra un individuo que a recibir un estimulo o a dar una res-
puesta y orienta de forma momentdnea o perdurable ciertas respuestas motoras o perceptivas y deter-
minadas actividades intelectuales. La expresién verbal de una actitud es una opinién. La medicén
de las actitudes se efecttia con la ayuda de cuestionarios compuestos de ftems en los que se invita al
sujeto interrogado a expresar su acuerdo o su desacuerdo (o incluso, su grado de acuerdo). Se trata
de las escalas de actitudes, de las cuales existen de diferentes tipos: escalas de Likert, de Guttman, de
Thurstone, etc. En el 4mbito social, una actitud se define como la disposicdién intema duradera que
mantiene las respuestas favorables o desfavorables del individuo hacia un objeto 0 una clase de obje-
tos del mundo social.

proceso hipotético utilizado en una familia de modelos cognitivos, en virtud del cual unas representa-
ciones o unos procedimientos cognitivos pueden ser llevados a niveles variables de actividad.

conjunto de desplazamientos y de movimientos de un organismo.

Actividades intelectuales: actividades de tratamiento de la informacién simbglica poco automatizadas, que

utilizan conodmientos explfcitos y que mtervienen en la comprension, €l razonamiento, la adquisi-
cién de conocimientos y [a resolucién de problemas. a. Comprensién: se refiere a las significadones
trasmitidas por los textos o las situaciones fisicas. b. Razonamiento: es producir inferencias. De las
cuales existen de dos tipos: de aquellas cuyo objetivo es epistémico y los razonamientos cuyo obje-
tivo es pragmético. c. Adquisicién de conodmientos: encontrar y organizar la informacién, que
puede ser de dos tipos: por medio del aprendizaje y por medio del descubrimiento. d. Resolucién de
problemas: son las tareas que ponen en funcionamiento muchos razonamientos cuyo objetivo es prag-
mdtico, y que se combinan con la elaboracion de decisiones, para |as cuales se realiza una eleccién de
los objetivos y las tareas a realizar, asf como las acciones que hay que efectuar para llevar a cabo la

tarea escogida.

Activos (métndos): métodos basados en la participacién la iniciativa y la autonomfa de los alumnos.

Afectividad:

Afecto:

Agrupacion:

Agudeza:

Algoritmo:

conjunto de reacciones psfquicas del individuo frente al mundo exterior.

estado emocional entre torso, cuyo conjunto constituye la paleta de todos los sentimientos humanos,
de los més agradables a los mds insoportables, que se manifiesta por una descarga emodonal, ffsica o
psfquica, inmediata o referida.

forma de estructura que retine diversos elementos para constituir uno solo en nombre de una propie-
dad comdin.

capacidad o Ifmite en el poder de disariminacién dentro de una determinada modalidad sensorial; es
dedir, capacidad para distinguir entre dos estimulaciones como separadas.

procedimiento predeterminado o secuencia ordenada de instrucciones para llevar a cabo una opera-
¢i6n en un numero finito de etapas. La programacién de ordenadores implica el disefio de tales proce-
dimientos, ya que la computacién por ordenadores, precisamente, es la automatizacién de algoritmos.
Mover la coma decimal, al multiplicar o dividido por miltiplos de diez, es un algoritmo utilizado nor-
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malmente [...| Para usar un algoritmo, como regla empirica, no se necesita comprender come funciona, y
el término pensamiento algorftmico puede emplearse de manera despectiva. No obstante, convertir
algunas operaciones mentales en una rutina mecénica puede liberar la atencién consciente para

emplearla en otras cuestiones m4s complejas.!

es un recurso del pensamiento, que permite encontrar la similitud o !a relacién que se sostiene entre
dos diferentes dominios o sistemas. También es una clase de inferencia que se da cuando dos cosas
estdn de acuerdo o tienen correspondencia en ciertos aspectos. La analogfa es importante para las
ciencias cognitivas por diferentes razones, entre ellas: es el tema de estudio central en el aprendizaje
y en el descubrimiento, pues las analogfas permiten un movimiento entre diferentes conceptos, situa-
ciones o dominios que son usados para explicar nuevos topicos de conocimiento. Una vez aprendi-
das, pueden servir como modelos mentales para comprender un nuevo dominio. Por ejemplo, la gente a
menudo usa la analogfa entre el agua y la electricidad, para comprender el fluido de la electricidad.

Las analogfas a menudo son utilizadas para la resolucién de problemas y el razonamiento
inductivo porque pueden capturar el paralelo a través de diferentes situaciones. La analogfa puede
permitir el salto de o conocido a lo desconocido, también se define por diversas técnicas creativas, en
especial por la sinéctica, como un mecanismo disparador de la creatividad. El tema central de investi-
gacion sobre las analogfas, es el mapeo del proceso mediante el cual 1a gente comprende una situacién
en términos de otra situacién familiar. Se distinguen algunos subprocesos: mapear, cuando se ali-
nean las estructuras representacionales de los dos casos y se proyectan las inferencias, y la evalua-
ci6n de la analogfa y de sus inferencias. Estos dos primeros subprocesos son llamados analogfa, sin
embargo, también pueden ocurrir: una adaptacién o una re-representacién de una o mds analogias
para perfeccionar la seleccion y la abstraccién de la estructura comuin de ambas analogfas. Luego,
podrfa presentarse un recuerdo analégico, como el proceso por medio del cual las personas recuerdan
espontdneamente los ejemplos similares o andlogos en la memoria a largo plazo.

En el mapeo analdgico, una situacién familiar, es Ia base o recurso andlogo, para ser usado
como un modelo para hacer inferencias acerca de una situacién extrafia o no familiar, el foco anélo-
go. De acuerdo con la teorfa del mapeo - estructural?, el mapeo induye una alineacién estructurat
entre las situaciones representadas y la proyeccién de las inferencias de una a otra. El alineamiento
tiene que ser estructuralmente consistente: la correspondencia entre los elementos en la base y los
objetivos, y los argumentos que corresponden a los predicados, todo esto debe corresponder a una

" conectividad paralefa. Dado este alineamiento, las inferencias alternativas pueden delinearse desde

la base a los objetivos a través de una clase de integracién estructural. Se asume adicionalmente un
principio sistemdtico: un sistema de relaciones conectadas por un orden alto de relaciones concentra-
das como unas relaciones causales que son mas sobresalientes para un igual numero de aciertos inde-
pendientes. La sistematicidad reiine los dos cldsicos sentidos de la analogfa, para la similaridad
analégica se modela como una estructura comdn relacional, luego la base del dominio que posee un
sistema de conexiones relacionales mas enriquecido puede ser candidato para un campo de inferen-

cias mas completo y conectado con el punto objetivo de la analogfa 3

La analogfa se estudia desde la filosoffa, las ciencias cognitivas y en la inteligencia artificial.
Se ha utilizado en nuevas técnicas de ensefianza, asf como en modelos de estrategias computacionales,
en la categorizacion, en la toma de decisiones. Estas recientes investigaciones estudian el rol de la
similitud estructural en el pensamiento humano, para aplicarlo a otros campos de convergendia inter-
disciplinar. En el disefio, la analogfa cumple un papel importante, como impulsor del pensamiento
productivo. De acuerdo con William Gordon, existen cuatro tipos de analogfas fundamentales, que se
aplican en la técnica sinéctica. Estos son: la analogfa directa, que es tomar ejemplos de la naturaleza

1 GREGORY, Richard L., dir. Diccionario Oxford de la mente.
2 GENTER, Dedre. “Structure-mapping; a theorical framework for analogy” .
3 BOWDLE, B. and GENTER, D. “Informativity an asymmetry in comparisons”.
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y la sociedad para luego ser aplicados al disefic o a a resolucién de problemas. Por ejemplo, al estu-
diar las diversas capas estructurales de la corteza de una fruta, y después aplicarlos a un envase o
embalaje particularinente relacionado. La analogfa simbdlica, donde se estudia el papel simbdlico de
los signos, las metdforas, o las imdgenes y se las aplica a un diseflo, 1a analogfa fantdstica, donde se
incluyen los elementos propios de la imaginacitn, la analogfa personal, se relaciona con sentir
"empatfa” -sentirse silia- por ejemplo, si se esta disefiando una silla.

Aprehension: numero de elementos que pueden ser captados y retenidos en el curso de una exposicién breve.

Aprendizaje: modificacion de su capacidad para realizar una tarea como efecto de la interaccién con su medio. En
cendas de la educacién es la modalidad de adquisicidn de conocimientos, de competencias o aptitu-
des.

Aprendizaje verbal o visual: memorizacién de un material verbal o visual, en un sentido amplio, aprendizaje
que utiliza estfmulos verbales o visuales y las respuestas son a su vez verbales o visuales.

Aptitud: sinénimo de habilidad.

Aptitudes cognitivas: conjunto de caracterfsticas de la personalidad, diferentes de los dominios afectivos tales
como las motivadiones y las emociones, referidas a la capacidad intelectual mayor o menor de los
seres humanos para pasar de lo desconocido a lo conocido.

Argumentaci6n: conjuntos de formas retdricas empleadas para persuadir a una persona o un grupo.

Asertividad: caracterfstica de una persona que expresa con facilidad y sin ansiedad su punto de vista y sus intere-
ses, sin negar las de los demds.

Asimilacién: en el modelo de . Piaget, mecanismos psicoldgicos que modifican los datos exteriores mediante un con-
junto de acdones, que, una vez coordinadas, constituyen un esquema de asimilacién, estructura esta-
ble y repetible que puede incorporar nueves objetos y acontedtientos.

Asociacién:  relacién de caricter psicoldgico establecida entre dos elementos determinados.

Atencidén: actividad por medio de la cual un sujeto aumenta su eficacia en relacién a ciertos contenidos psicolé-
gicos (percepdon, inteleccién, recuerdo).

B

Bloqueo: comportamiento caracterizado por una negativa, una incapacidad aparente y provisoria para conli-
nuar un aprendizaje, para reaccionar ante una situacién.

C

Cambio se utiliza esta palabra cuando se desea explicar el momento que se produce entre una situacién fami-

liarmente conocida y se instituye una situacién nueva.

Cambio tecnolégico: con este término se define la nueva situacién creada a través de una investigacion en el
4rea tecnolégica. El cambio tecnoldgioo, se ha constituido como elemento principal de la innovadén
tecnoldgica, o como desencadenador de procesos de innovacion.

Capacidad: posibilidad de alcanzar el éxito en la ejecucion de una tarea. Para lograrlo, se requiere por parte del
sujeto una cierta aptitud.

Caracter: oonjunto de costumbres, sentimientos e ideales que hacen relativamente estables y predecibles las
reacciones de un individuo.

Categoria: oonjunto de elementos que poseen en comin una O varias caracterfsticas.
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Categorizacion: capacdidad cognitiva que apunta a ordenar en una misma clase objetos o perscnas de una misma

Cibernética:

Cognicién:

Cognicién:

naturaleza.

término introducido por el matematico Norbert Wiener para expresar el arte y la ciencia del controt
sobre todo un conjunto de campos a los que puede aplicarse esta ideas .

es el empleo o el manejo del conocimiento. Los que hacen hincapié en el papel de la cognicidén en la
percepcion subrayan la importancia de los procesos basados en el conocimiento para comprender el
sentido de las sefiales «codificadas neuronalmente» procedentes de los ojos y otros drganos sensoria-
les. El hombre difiere de los animales en gran medida a causa de la mayor riqueza de sus procesos
cognitivos. Asociados a la memoria de los hechos individuales y las generalizaciones sofisticadas,
permiten analogfas y explicaciones sutiles, y la capacidad para dibujar, hablar y escribir. La pala-
bra «cognicién» estd relacionada probablemente con «gnomon» -la aguja de un reloj de sol, que mide
los cielos a partir de las sombras.s

conjunto de actividades y entidades que se relacionan con el conocimiento y con la funcién que se rea-
liza7.

Comprensidn: 1. Conjunto de actividades cognitivas que se aplican auna frase, discurso o un texto y que constru-

yen su significacién. 2. Integracién correcta de un conocimiento nuevo a los conocimientos preexis-
tentes de un individuo.

Comunicacién: transmisi6n de la informacién de un punto a otro, es dedir de una fuente a un destinatario.

Comunidad: agrupamiento mds o menos espontdneo de individuos que procuran vivir sin referencias al modelo

Concepto:

Conciencia:

familiar, social y polftico, tal como lo ilustra la familia nuclear, y sin dar prioridad, en la formacién
del grupo, a los circuitos habituales de produccion.

unidad cognitiva, ligada en la memoria a una palabra o expresién, y bajo la cual puede agruparse
una dase de objetos, acontecimientos, relaciones, etc., que poseen elementos o propiedades en comiin.

funcién de sintesis que permite a un individuo analizar una experiencia actual en funcién de la
estructura de su personalidad y proyectarse hacia el futuro.

Condicionamiento: adquisicién de un comportamiento gracias a las relaciones existentes entre los estfmulos del

medio y las relaciones del organismo.

Conocimiento: se puede describir como representaciones de hechos (incluidas generalizaciones) y conceptos orga-

nizados para uso futuro, incluida la solucién de problemas. Existen conodmientos «imitiles», como
cudl es el tercer rfo mds largo del mundo, o el decimotercero; por otra parte, también hay conocimien-
tos que trascienden con mucho incluso lo necesario para la supervivencia inmediata. Es de estos tlti-
mos de los que depende el futuro de la civilizacién y de poseerlos nos situamos, seguramente, fuera de
la cadena bioldgica de la seleccién natural. También es itil, distinguir entre «saber cémo» y «saber
quér, pues el conodmiento incluye las destrezas de saber c6mo hacer un uso efectivo de hechos indi-
viduales y generalizaciones. Cuando se organiza de manera apropiada, nos permite transferir la
experiencia del pasado en et futuro, predecir y controlar los acontecimientos e inventar nuevos futu-
ros. Asi, es un componente crucial de la inteligencia.s

Creacién (sin6nimo génesis): accidn de crear.

Creatividad: capacidad humana de producir nuevas ideas.

4 GREGORY, Richard L., dir. Diccionario Oxford de la mente.
3 Tbid.
6 [bid.
7 bid.
8 Ibid.
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Crecimiento: aumento del tamafio de los constituyentes, rganos y partes del cuerpo, que puede ser representado
por un valor globa! de longitud.

D

Decisién: proceso de eleccién que atafe a los objetivos de la accién y a los procedimientos destinados a reali-
zarlos, y que asegura la regulacién de la actividad.

Desarrollo: conjunto de procesos sucesivos que en orden determinado conducen a un organismo a la madurez.

Descubrimiento: m. Accién de descubrir una cosa desoonocida, esp. tierras 0 mares ignorados: un ~ cientifico; el ~
de América. 2 Cosa descubierta. ¢ El ser humano siente la necesidad de explorar el mundo que le
rodea. Esto, unido a la gran movilidad que le caracteriza, hace que continuamente emigre y viaje a
todos los rincones del planeta. Pero en esto el hombre no es diferente a los animales; lo que le diferen-
cia de ellos es la capacidad de descubrir y, aunque comparta con otras especies la curiosidad por
conocer 1o que le rodea, s6lo ¢| puede compartir sus descubrimientos. Una de las caracterfsticas de
las sociedades humanas es la capacidad de adquirir un conocimiento colectivo del mundo en el que
vive y conoce. Pero, ademds, los mds aventureros sienten el impulso de descubrir qué es lo que hay

mis alld y de regresar para describir sus hallazgos; son los valientes exploradores.10

Digital: deriva del vocablo latino correspondiente a «dedo», de ahf contabilizacién «digital» por los dedos.
«Digital» significa especialmente representar estados, o realizar procedimientos matemadticos o légi-
cos, en etapas que corresponden a las operaciones simbolicas de un cdtculo [...] una cuestién que estd
pendiente es si el cerebro es esencialmente analdgico o digital. Es interesante el hecho de que nos
cuesten trabajo las operaciones digitales, tales como los problemas aritméticos complicados, si bien
éstos son féciles de llevar a cabo, mecdnica o electrénicamente, en calculadoras de bolsiilo que sobre-
pasan con mucho la precisién y la velocidad humanas. Esto bien puede sugerir que el cerebro fun-

ciona analdgica en vez de digitalmente.n1

Dominancia manual: es una caracterfstica peculiar del ser humano, los individuos tiene una mano que prefieren
de modo consistente {y que es m4s habil) para acdones manuales. Generalmente, se da la dominancia
manual predominantemente diestra.12

E
Educacién:  accién cuyo objetivo es desarrollar aquellas capacidades de un individuc que son valoradas por el
grupo social en el cual participa.

Elan vital:  impulso vital como fuerza de la evolucién mds que la seleccion natural.

Emocién: constelacién de respuestas de fuerte intensidad que incluyen manifestaciones expresivas, fisiclégicas
y subjetivas t{picas.
Espacio: marco fisico, preceptivo, representativo o conceptual en el interior del cual objetos reales o represen-

tados, moviles o inméviles, animados o inanimados, se sitian y se desplazan activamente o pasiva-
mente, en un sistema de relaciones espacio-temporales.

Especificidad: caracterfstica de una propiedad, de un atributo o de una diferencia que le permite ser distintiva de
un concepto o de una representacién especifica.

& descubrimiento”, Enciclopedia Microsoft Encarta 98
10"Descubrimientos y exploraciones”, Ibid.

11 GREGORY, Richard L., dir. Diccionario Oxford de la mente.
12 [bid.
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Estética (enfoques psicolégicos): existen cinco formas de considerar psicologicamente 1a estenca visuay; 1.

Estimulo:
F

El uso de métodos experimentales especiales para abordar los criterios artfsticos y las ideas y actitu-
des estéticas. 2. La aplicacién de las teorfas y datos psicol6gicos existentes, por ejemplo, los formula-
dos por la psicologfa de la percepcion, para actarar problemas del arte y estética. 3. El estudio de las
diferencias y similitudes raciales e interculturales en las preferencias y criterios estéticos. 4. El estu-
dios de las influencias sobre el desarrollo de los estilos artfsticos y los cambios culturales en el arte
ejercidas por la interaccidn de los grupos sociales. 5. El enfoque de la estética y la comprensién del
arte a través del estudio de las vidas de los artistas y de toda influencia debida a las caracteristicas
de ia personalidad y los factores psiquidtricos.13

patrén de energfa recibida por los sentidos; evocan conductas y son el fundamento de la percepcién.

Facultades (psicologia): teorfa que estuvo en boga sobre todo durante la segunda mitad del siglo XIX, segtin la

Forma:

H
Habilidad:

Heuristica:

Heuristico:

Ideas:

Iusion:

cual la mente se divide en potendas inherentes de «facultades» distintas, como la memoria, el aprendi-
zaje, la inteligencia, la percepcién y la voluntad. Las facultades se pueden contraponer con las otras
capacidades que el individuo puede adquirir a través del uso, el ejerdicio o el estudio, y que se cono-

cfan de modo general como «hdbitos»14 .

totalidad perceptiva inmediata, producto de la segregacién figura/ fondo.

se usa esta palabra para denotar la pericia desarrollada en el curso del entrenamiento y de la expe-
riencia. No s6lo incluye las habilidades manuales, laborales y artesanas adquiridas por aprendiza-
je; sino el rendimiento especializado en muchos campos, tales como la practica profesional, las artes,
los juegos y el atletismol5 .

(gr. heurisko, hallar) f. Arte de inventar. 16 o el arte de resolver problemas.

método para descubrir conocimiento o resolver problemas cuando no existen algoritmos, que emplea
reglas que implican en esencia un proceso de ensayo y error. Un elemento de informacién o una regla
empleada en el proceso se conoce a veces como un heurfstico para un problema.i?

se podrfan denominar como «las frases del pensamiento». Se expresan por medio del lenguaje, pero
subyacen al lenguaje -ya que la idea es anterior a su expresion-1s .

fenémeno que manifiesta una discordancia entre una experiencia perceptiva y las propiedades psi-
quicas de la estimulacién.

Imagen o imagen mental: representacién mental que evoca cualidades sensoriales de un objeto ausente del

campo perceptivo,

Imaginacién: 1. Conjunto de procesos utilizados en la elaboracién y la utilizacion de las imdgenes mentales. En el

campo de la imaginacion se pueden distinguir cuatro familias de procesos: los procesos que aseguran
la generacién de imdgenes y su mantenimiento transitorio en un dispositivo de procesamiento; los

13 GREGORY, Richard L., dir. Diccionario Qxford de la mente.
14 Ibid.

15 Ibid.

16"Heurfstica", Enciclopedia Microsoft Encarta 98

7 GREGORY, Richard L., dir. Diccionario Oxford de la mente.
18 Ibid.

La produccién creativa en el disefio 169 Luz Maria Jiménez Narvdez, D.!.



Innovacion:

Insight:

{. GRS R

procesos de exploracidn mental de imdgenes; los proesos que realizan la transformadion de imége-
nes (por gjemplo, l0s procesos de rotacién mental); y los procesos que abarcan y utilizan la informa-
cién contenida en las im4genes. 2. “ Proceso mental consciente en el que se evocan ideas o im4genes de
objetos, sucesos, relaciones, atributos o procesos nunca antes experimentados ni percibidos. La ima-
ginacion, la percepcidn (integracion conscente de las impresiones sensoriales de objetos y sucesos
externos al sujeto) y la memoria (evocaddn mental de las experiencias previas) son procesos mentales
similares. Esto es particularmente derto cuando contienen imdgenes sensoriales. Los psicélogos
distinguen a veces entre imaginadén como fenémeno pasivo o reproductivo, que recupera imégenes
previamente percibidas por los sentidos; y la imaginacion activa, constructiva o creativa, mediante la
cual fa mente produce imdgenes de sucesos o de objetos poco o nada relacionados, o no son relaciona-
dos en absoluto con la realidad pasada y presente.

El término imaginacion incluye la renovacién o "reexperimentacién” de lo ya vivido (memoria),
al tiempo que 12 avaddén de imdgenes mentales (imaginacitn). La definicién actual de imaginacién,
mds estricta, excluye y se opone a la de memoria, del mismo modo que el concepto de constituir algo
nuevo contrasta con el de revivir algo ya pasado. Cuando una percepcidn imaginada y una real son
simultdneas, la imaginada se puede confundir con la verdadera. Un gjempio mensurable de este fend-
meno es la sinestesia, experiencia en la que la estimulacién de un sentido provoca una percepcidn que
de ordinario serfa producida cuando se estimulase otro sentido, como cuando un ruido atronador se
percibe como una luz cegadora o viceversa. Los sucesos y los objetos percibidos cuando dormimos,
sofiando, son ejemplos de ejercicios de imaginacién no verificables ni repetibles, y donde la imagina-
cién juega el papel que en condidones normales le corresponderfa a la percepcidn. Los ejemplos extre-
mos de este tipo de confusién son las alucinaciones sufridas por las victimas de los trastornos menta-
les graves como la esquizofrenia. Cuando una percepcién genuina es asumida por el individuo como
si fuera frute de la imaginacién, se produce el error contrario. Esta rara ocurrencia puede inducdirse
en condiciones experimentales, en el laboratorio, como en el conocido caso en el que se requiere a los
sujetos que imaginen una escena o un objeto sobre una pantalla, sobre la que, sin ellos saberlo, se pro-
yecta débilmente la misma esoena o ef mismo objeto que se les ha dicho. El sujeto casi siempre cree que
la imagen proyectada es fruto de su propia imaginacion, induso si no se corresponde exactamente con

la percepddn imaginada”-19

(lat. -are) tr. Introducir una novedad [en una cosal, 20 f Accién de innovar. Efecto de innovar.
Novedad que se introduce en algo. 21

sentimiento sabito de haber comprendido algo, “he comprendido”.

Integracién funcional: coordinacion que ejerce el sistera nervioso central de las informaciones provenientes de

Intelecto:

modalidades sensoriales diferentes, y unificacién que ejerce el mismo sistema de las actividades sen-
soromotrices del organismo.

facultad de conocer.

Inteligencia: capacidad general de adaptacién a situaciones nuevas mediante procedimientos cognoscitivos. El

estudio de las las diferencias individuales en el desarrollo de la inteligencia constituy6 uno de los
primeros centros de interés de la psicologfa y no ha dejado de ser un tema de investigacién y de apti-
caciones.

Inteligencia practica: capacidad para resolver problemas concretos mediante la accién,

18" Imaginacion”, Enciclopedia Microsoft Encarta 98
20"Innovar”, Ibid.
2" Innovacién™, Ibid.
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Invencién e invento: (lat. -ntione) f. Accién de inventar. Cosa inventada. Invento. o) Engafio, ficci6n. ret. Elec-

Intuicion:

¢i6n y disposidion de los argumentos y especies del discurso oratorio.22 Invencién, creacién de nue-
vos dispositivos, objetos, ideas o procedimientos para conseguir un objetivo humano. El proceso de
invencidn va invariablemente precedido de uno o mds descubrimientos que ayudan al inventor a
resolver el problema en cuestién. Un descubrimiento puede ser accidental (como el descubrimiento de
los rayos X por Wilhelm Conrad Roentgen al experimentar oon los rayos catédicos), o induddo (como
cuando Benjamin Franklin invento el pararrayos después de descubrir la naturaleza eléctrica dei
rayo). Generalmente, el término invencién se aplica s6lo a la creacién de un nuevo material o dispo-
sitivo y el término inventor a la persona que lo ha creado. A veces el término invenci6n se aplica tam-
bién a un nuevo procedimiento, como cuando, por ejemplo, una persona inventa un nuevo juego o un
nuevo sistema de contabilidad. Sin embargo, la definid6n estricta de invento es cualquier cosa produ-
cida por una persona que tenga la caracteristica de ser relativamente nueva y dnica. Esta definicién
fue adoptada por Johann Sebastian Bach cuando titulé Invenciones a una serie de composiciones
para teclado.

En la mayorfa de los pafses se reconocen legalmente determinadas dases de invendones, y su
uso queda durante un tiempo bajo control del inventor. En los pafses industrializados cualquier arte,
mdquina, fabricacién o material nuevo y util o cualquier mejora o modificacién de éstos puede quedar
protegido con una patente. Textos escritos, misica, pinturas, esculturas y fotograffas pueden prote-
gerse con los derechos de autor. La proteccién que supone este reconocimiento legal es limitada y en
muchos casos si una persona modifica un invento con el fin de mejorarlo tiene opcitn a solicitar una
nueva patente o derechos de autor. La legislacién sobre patentes y derechos de autor no cubre todas
las invenciones. Muchos procesos e ideas que no presentan unas caracterfsticas claras (como los con-
ceptos psicoldgicos utilizados en publicidad) carecen de proteccion legal.

en filosoffa, forma de conodimiento o saber independiente de la experiencia o la razén. La capacidad
de intuicidn y el saber intuitivo se consideran en lfneas generales como cualidades inherentes de la
mente. El término intuicién se ha empleado en sentidos distintos, a veces opuestos, por numerosos
autores, con lo que no puede definirse mds que en referencia a las obras de algtin fil6sofo en particu-
lar. El concepto de intuici6n surgi6 al parecer de dos fuentes: del concepto matemdtico de axioma
(proposicidn obvia que no necesita ser demostrada) y de la idea mfstica de la revelacion (verdad que
supera las capacidades del intelecto).

La intuicién era importante en la filosoffa griega , en particular en el pensamiento de filésofos
como Pitdgoras y sus seguidores, que posefan una formacion matemaética. E! concepto tuvo también
mucha importancia en gran parte de la filosoffa cristiana como una de las maneras en que podfa lle-
garse a conocer a Dios. Los filésofos que mds se apoyaron en la nocidn de intuicidn fueron Baruch
Spinoza, Inmanuel Kant y Henri Bergson. En la filosoffa de Spinoza, la intuicion es la forma més ele-
vada de conocimiento que existe por endma del saber empfrico que se deriva de los sentidos y del
conocimiento cientffico que se deriva del razonamiento basado en la experienda. El conocimiento
intuitivo da a una persona la comprensién de un universo en orden y unido, y permite a la mente for-
mar parte del Ser Infinito. Kant consideraba la intuicién como la parte de una percepddén que pro-
porciona la mente por sf sola. Clasificaba lo perceptible o phenomena, en dos tipos: la sensaci6n cau-
sada por el objeto externo percibido y la forma, o la comprensién de esa percepcién en la mente, que
proviene de la intuicién. Percepciones como el espacio y el tiempo son variedades de la intuicién pura
o Anschauung. Bergson oponfa el instinto a la inteligencia y consideraba la intuicién como la forma
mis pura de instinto. La inteligencia es para él adecuada al objeto de tratar las cosas materiales, pero
no puede entender la naturaleza esencial de la vida o el pensamiento. Bergson defini la intuicién
como “el instinto sin objetivos, consciente y capaz de reflexionar sobre sf mismo y acrecentarse inde-
finidamente”. Por otro lado, la inteligencia sélo puede analizar y la funcién del andlisis es la de
determinar qué es relativo a un objeto, més que lo absoluto o individual. Sélo a través de la intuicién,
pensaba Bergson, puede alcanzarse lo absoluto. Algunos filésofos éticos, como Spinoza, han sido

22 "Invencién”, Ibid.
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llamados intuicionistas por su creencia de que los valores morales son intuitivos e inmediatos. Este
punto de vista se opone al de los empfricos, que sostienen que los valores morales nacen tan sélo de la
experiencia humana, y al de los racionalistas, que creen que los valores morales vienen dados por la

razén.23

InspiraciOn: f. Accién de inspirar. 2 Efecto de inspirar. 3 fig. lustraci6én o movimiento sobrenatural que Dios
comunica a la criatura. 4 fig. Efecto de sentir el escritor, el orador o el artista aquel singular y eficaz
estimulo que le hace produdr como si fuese espontdneamente y sin esfuerzo. 5 fig. Cosa inspirada, en

cualquiera de las acepciones figuradas de inspirar. SIN. 4 Numen, musa, vena, lira. 24

M

Mapas cognitivos: Edward Tolman (1948) se acredita con la introduccién del término, el mapa cognosditivo. El
describi6 las experimentaciones con ratas que se entrenaron para seguir una trayectoria compteja
involucrando los niimeros de turmos y cambios de direccién para conseguir su alimento. Consecutiva-
mente en una situacién de prueba la trayectoria entrenada se cerrd y se provey¢ de una variedad de
ofras alternativas. La mayoria de las ratas eligié una trayectoria que las dirigié muy cerca de la
direccion directa al alimento, y no escogieron la ruta que estaba mds cerca de la ruta para la que se
habfan entrenado. En base de tales datos Tolman argumenté que las ratas estuvieron "...adquiriendo
no meramente un mapa estricto... mds bien, un mapa comprensivo més amplio que daba una idea de
donde se encontraba el alimento independientemente de la ruta entrenada®. Este concepto de mapa
cognoscitivo ha obtenido considerable interés a través de los afios, desde los resultados de Tolman
parecen implicar que los animales y los seres humanos van més all de la informacién obtenida
cuando se dirigen hacia una meta. El mapa cognoscitivo se usa para adquirir conocimiento y organi-
zar el entorno espacial, pero también es posible un mapa cognosdtivo de tipo mental, que permite
verse a sf mismo en relacién de una situacdién y tomar una posicidn respecto a un problema,25

Metacognicién: define el concepto de la incorporacién de cualquier conocimiento o proceso cognosdtivo que se
relacione con el monitoreo o el control de cualquier aspecto de la cognicién. Los teéricos difieren en
algunos puntos, sin embargo concuerdan en que el conocimiento metacognoscitivo y la regulacién
metacognosditiva son dos aspectos caracterfstioos de la metacognicién. El conocimiento metacognos-
citivo se refiere a la informacién que ios individuos poseen sobre su propia forma de aprender, entre
estas pueden encontrarse el conocimiento sobre las otras personas, tareas, estrategias e interaccio-
nes. La regulacidn metacognoscitiva incdluye una una variedad de funciones administrativas tales
como la planificacidn, la distribucién de recursos, la verificacién, la comprobacidn, la correccién y

la deteccitn de error.26

Modelos mentales: son las representaciones psicoldgicas de situaciones imaginarias, hipotéticas, o verdaderas.
Estos fueron los primeros postulados por el psicélogo Escocés, Kenneth Craik (1943), quien escribié
que la mente construye’ modelos en pequeria escala’ de realidad que usa para preveer sucesos, para
razonar, y para subyacer Estos modelos se construyen en la memoria de trabajo como resultado de la
percepcién, la comprension de un discurso, o la imaginacion. Un aspecto crudal es que su estructura
corresponde a la estructura qué ellos representan. Los modelos mentales son consecuentermnente seme-
jantes a modelos de edificios arquitectonicos, a 1os ‘modelos de moléculas complejas’ en qufmica, y a
los diagramas en la fisica. La estructura de un modelo mental contrasta con otro tipo de representa-
dén mental, pues subyacen detrds de las imdgenes visuales, y pueden a su vez ir més all4 represen-

2 Intuicion”, Enciclopedia Microsoft Encarta 98

24 "ingpiracién”, Ibid.

25 PICK, Herbert. “Cognitive maps” en The MIT enciclopedia of cognitive sciences.

26 MOSES, Louis J. y BAIRD, Jodie. “Metacognicién” en The MIT enciclopedia of cognitive sciences.
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tando tres dimensiones, situaciones espaciales 0 nociones abstractas como la negacién de un
modelo.27
N

Novedad: propiedad de aquello que se aparta de las estructuras mnémicas e intelectuales formadas por el habi-
to.

O

Operaciones concretas: operaciones que se refieren directamente a objetos manipulables y no a enundiados ver-
bales como en las operaciones formales.

Operaciones formales: sistema de pensamiento que se construye en el nifio entre los 12 y 15 afios y representa
en la teorfa ptagetiana el dltimo estadio del desarrollo cognoscitivo.

P

Pensamiento: la psicologfa moderna, y sobre todo la escuela conductista, ha sustituido el antiguo concepto de inte-
ligendcia por el de pensamiento, entendido éste como el conjunto de actividades que se incluyen dentro
del estudio de los procesos cognitivos superiores y, en general, de la formadén de conceptos, el razo-
namiento y la solucién de problemases .

Pensamiento categorial: forma de pensamiento que permite operar con dasificaciones de objetos en funcién de
propiedades comunes, mediante la definicién de conjuntos diferentes y, en prindpio exdusivos.

Pensamiento convergente: forma de pensamiento que se aplica en los casos en que, a partir de hechos dados, es
preciso llegar a una conclusién exacta y tinica.

Pensamiento divergente: forma de pensamiento que permite a partir de ciertos hechos, llegar a una pluralidad
de ideas diferentes o de soluciones diferentes aun problema.

Pensamiento formal: pensamiento puro, independiente de la accién.

Pensamiento intuitivo: pensamiento que inviste directamente su objeto, y que a la vez contacto y comprensitn,
conocimiento inmediato sin interposicién de signos ni procesos experimentales o deductivos.

Principio de asimetria funcional: principio que permite dar cuenta de las diferencias funcionales entre los
dos hemisferios cerebrales, que aparece en el terreno del comportamiento.

Problema tarea en la que no se dispone de un procedimiento que permita realizar el objetivo a alcanzar, respe-
tando las caracterfsticas apremiantes de la situacién. ‘

Proactivo:  efecto que se ejerce hacia adelante en el transcurso del tiempo.
Procedimiento: serie organizada de acciones, que permite la realizacion de una meta.

Procedimiento iterativo: es un término computacional que significa aproximaciones sucesivas a una buena
solucdién o a la mejor.29

Proceso: unidad elemental del funcionamiento mental que, segitin un modelo, puede agregarse a otras para dar
lugar a una unidad de orden superior.

27 JOHNSON-LAIRD, Philip N. “Mental models” en The MIT enciclopedia of cognitive sciences.
28 GREGORY, Richard L., dir. Dicctonario Oxford de la mente.
28 Ibid.
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7. Glosario

Proposicién analitica: supone que al menos unos de nuestros conceptos pueden representarse como conjuntos de

Propésito:

conceptos mds sencillos, y que una proposicién no expresa mds de lo que podrfa revelar un andlisis, a
saber, la relaci6n entre un concepto sencitlo y de un complejo del cual forma parteso

cuando las personas asumen un propdsito que realizar, como una idea en la mente que conduce a rea-
lizar actividades para cumplir con un cbjetivo de un modo inteligentemente flexible.

Razonamiento: serie de operaciones mentales que permiten, a partid de proposiciones iniciales o premisas, la ela-

boracién de una nueva proposicién o conclusion, en virtud de los imperativos impuestos por las rela-
ciones entre los elementos considerados. El razonamiento constituye una inferencia. Constituye un
de las formas de fa actividad mental o intelectual, como la comprensién o la toma de decisiones.

Representacion mental: entidad de naturaleza cognitiva que refleja, en el sistema mental de un individuo, una

fraccion del universo exterior a ese sistema.

Representacién social: forma de conocimiento corriente, llamado “de sentido comin®, caracterizade por las

siguientes propiedades: 1. Es socialmente elaborado y compartido. 2. Tiene una funcién prictica de
organizacién, control del medic ambiente (material, social e ideal) y orientacién de las conductas y
comunicaciones. 3. Contribuye al establecimiento de una visién de la realidad comiin a un conjunto
social o cultural (grupo, clase, etc.)

Serendipia (serendipity): capacidad de hacer descubrimientos por accidente y sagacidad, cuando se esta

Tecnologia:

buscando otra cosa.31

término general que se aplica al proceso a través del cual los seres humanos disefian herramientas y
mdquinas para incrementar su control y su comprension del entorno material. El término proviene de
las palabras griegas tecné, que significa ‘arte’ u 'oficio’, y logos, 'conocimiento’ o ‘cienda’, 4rea de
estudio; por tanto, la tecnologfa es el estudio o ciencia de los oficios. Algunos historiadores cientffi-
cos argumentan que la tecnologfa no es s6lo una condicién esencial para la civilizacién avanzada y
muchas veces industrial, sino que también la velocidad del cambio tecnolégico ha desarrollado su
propio fmpetu en los ltimos siglos. Las innovaciones parecen surgir a un ritmo que se incrementa en
progresidn geométrica, sin tener en cuenta los limites geograficos ni los sistemas polfticos. Estas inno-
vaciones tienden a transformar los sistemas de cultura tradicionales, produciéndose con frecuenda
consecuencias sociales inesperadas. Por ello, la tecnologfa debe concebirse como un proceso creativo

y destructivo a la vez. 32

Weltanschauung: perspectiva intelectual del diseflador, como parte integral det proceso de disefio.33

30 Iid.

31 PEREZ TAMAYO, Ruy. Serendipia, p. 134.

32 Tecnologfa" Enciclopedia Microsoft Encarta 98.
3 BUCHANAN, R. “Wicked problems”, p. 16.
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