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diseños atomizados concluyen un criterio duro sobre el
audiovisual, la acústica o la luz en la imagen artística;
sin embargo, entendidos desde sus específicas zonas
de desarrollo, verifican premisas de valor que tanto el
diseñador digital, el arquitecto o el fotógrafo pueden
(re)considerar y asumir. Esta emergente tarea de
validación y contrastación estimulan el espíritu crítico
y exigen una postulación intertextual sobre la idea /
concepto del proyecto.
La distinción del diseño en los procesos ideológicos del
pensamiento suele caracterizarse de manera prefe-
rencial como consenso metodológico. Si bien las escuelas
de pensamiento no son más que una demostración acer-
tada de una supuesta regularidad de la verdad, es en el
diseño donde estas corrientes suelen presentarse de
manera más evidentes por la fuerza de sus ideas conver-
tidas en imaginarios simbólicos. ¿Acaso la autenticidad
del diseño no significa un mito cultural? Toda la historia
de la visualidad desde la aparición de la fotografía hasta
el video constituye una estela de argumentos míticos de
la cultura, entiéndase también de la memoria. El impacto
comercial, artístico, tecnológico y finalmente social de
un film como Titanic, propició en su momento un fuerte
sentimiento de solidaridad; aquella terrible tragedia
humana fue a su vez una increíble tragedia económica.
A la par de sus triunfos artísticos, la película exhibió
una proeza del diseño digital determinante para su éxito,
y del que formaba parte muy solapadamente un creciente
sentimiento de inseguridad personal y social de propor-
ciones tan horrendas como las que ocasionó el desastre
del aparente e invencible trasatlántico. El mito cultural
del film entronizaba una cara de la cultura del diseño,
pero aún más, describía un serio capítulo sobre el mito
de su rutina y el carácter de emergencia de su naturaleza.
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Así como la Escuela desarrolla su labor formativa en
aspectos sociales y productivos, actúa en un tercer frente
netamente conceptual, que se refiere al método de
conocimiento que va a particularizar la forma de estudio
y creación de conocimientos en todas las materias
contenidas en su malla curricular. Se trata de la obser-
vación, método de aproximación e investigación de los
casos y problemas que se abordarán y que llevarán a
formular propuestas de diseño a los estudiantes desde
el inicio de los estudios hasta su etapa de titulación.
La observación, podría ser definida como un método de
conocimiento, en tanto permite, desde un modo percep-
tual, desvelar en progresiva profundidad, aspectos
esenciales de un determinado problema, que no pueden
ser abordados sólo desde el saber objetivo y docu-
mentado. El conocimiento que se genera desde la obser-
vación ofrece siempre un ángulo nuevo para pensar y

desde el cual resolver de un modo original (porque atien-
de a un origen) un problema de diseño, pero adecuado
y pertinente al caso específico. Este conocimiento
subjetivo, cuya construcción radica en el sujeto y aflora
en su lenguaje, se genera fenómeno-lógicamente en la
experiencia. Es personal y único, sin embargo cobra
sentido en su comunicación, en el diálogo.
De esta forma, con la observación asumida como eje
principal de la reflexión de los problemas del diseño,
se desarrolla como una voluntad, un estilo de relación
social que caracteriza a la comunidad de la Escuela.
Esta, se ha basado en la confianza y el respeto mutuo,
permitiendo el diálogo abierto y franco sobre las
cuestiones del diseño, que permea todas las actividades
que involucran a alumnos y profesores y que cobra
principal expresión el ámbito del Taller.
Cada tarea que desarrollamos en la actividad docente
está orientada de algún modo por la misión que hemos
plasmado en un escrito común. Nuestra escuela fue
concebida detrás de un planteamiento acerca de este
modo efectivo de adquirir conocimiento (observación)
entendiendo que esa forma implica a la experiencia
como fuente de todo saber y que todo saber se demuestra
en el hacer correctamente.
La observación se justifica ante la existencia de pre-
guntas. Así, las asignaturas, de modo general se generan
formulando grandes preguntas en la disciplina. Sus
contenidos son elegibles por el profesor en la medida
que ellos lleven hacia la construcción de posibles
respuestas a dichas preguntas. De esta manera, el
profesor y los alumnos se involucran juntos en la tarea
de investigar y conocer caminos posibles que den
respuestas creativas.
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El presente trabajo es la evolución de un conjunto de
reflexiones objeto de estudios presentados en el
Congreso Mercosur Design -Identidad y Diversidad- el
8 y 9 de diciembre de 2004. Capítulo: Estrategias para la
Innovación.
Presentar reflexiones sobre el tema en quince minutos
requiere de síntesis. A modo introductorio definiremos
el enfoque de estrategia e innovación que presentamos
en nuestra ponencia, registrada en el presente artículo:
Entendemos por innovación, “la capacidad del ser
humano de generar novedad”. Esta definición sintetiza
el sentido creador como un potencial inherente a todos
donde lo nuevo solo tiene el valor que los hombres le
atribuyen.
Existen dos tipos de innovación, una es la “innovación
radical”, que aportan en esencia las ciencias duras y
que son llamadas así porque no tienen antecedente, o
su causa o efecto sobre la vida y el planeta son irrever-
sibles o muy difíciles de revertir. La fusión atómica o


