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Resumen: Si tomamos como punto de partida el surgimiento de la escuela Bauhaus, el di-
seflo como disciplina - una conjuncion de teoria, practica y educacién - completa, en 2019,
un siglo de existencia. Durante ese tiempo, se ha convertido en un elemento fundamental
de la sociedad contemporanea, marcado por la produccion y el consumo en masa, la urba-
nizacion y la revolucion en las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Su esencia
y funcioén originales - planificar y dar forma a todas las cosas artificiales que crea la humani-
dad, guiadas por una idea racionalista y determinista, en busca de soluciones definitivas - tu-
vieron que transformarse para satisfacer las demandas de la sociedad. Mds recientemente, la
demanda de contextualizacién, medios digitales y el desarrollo de la llamada materia activa
apuntan a interrupciones aun mas profundas. En este articulo hacemos una revision histori-
cay critica del disefio y, desde cuatro puntos de inflexién, proponemos una nueva mirada a
los aspectos mas fundamentales de la disciplina y sus desafios para el futuro.
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El disefio es la relacion entre comprender y crear.
(Terry Winograd)

Introduccion

Durante 100 afios, la teoria y la practica del disefio, como un area de conocimiento y un
campo de actividad profesional, han evolucionado para continuar respondiendo satisfac-
toriamente a la necesidad de resolver viejos y nuevos problemas. Al igualar la basqueda de
eficiencia, belleza, calidad e impacto, el Disefio persigue a su ideal creador y transformador
de la relacion de las personas con el mundo, dando forma a todo lo que la humanidad in-
venta para si misma. Desde una perspectiva historica amplia, es posible construir un hilo
comun que conecte ideas fundamentales desde el establecimiento formal de la disciplina,
considerando, como punto de partida, la escuela Bauhaus, hasta capitulos mds recientes
que amplian el espectro del Disefio. En este viaje, emancipado de su conexion genealdgica e
histérica con la arquitectura y su participacion de apoyo como actividad instrumental a raiz
de la revolucién industrial que estalla en el siglo XIX, el Disefio define su papel, delimita su
alcance y revela su importancia para la sociedad. Se pueden ver diferentes fases, movimien-
tos estilisticos, enfoques de atencién, reflexion y evolucién en una revision cuidadosa de la
historia, impregnada de cambios contextuales de todo tipo: econdmicos, sociales, culturales
y tecnoldgicos. El Disefio nace y evoluciona con los ideales, valores y cosmovisiones de su
tiempo, desde el problematico panorama politico y econdémico del periodo de entreguerras
en Europa, hasta la posguerra y la lucha por los derechos civiles y la igualdad en los Estados
Unidos, hasta las revoluciones tecnologicas desde el desarrollo de la informatica, a partir
de la década de 1980. Al mismo tiempo, se aprovecha el impulso de los disefiadores para
adelantarse a su tiempo, inventando y dando forma a lo nuevo. Estos impulsos transforma-
dores y evolutivos de la disciplina son vectores que impactan la forma en que disefiamos y
producimos lo que se proyecta, asi como las técnicas, métodos y materiales utilizados en
estas producciones. Para comprender estos movimientos en una perspectiva mas amplia,
proponemos, en este texto, presentar el Disefio bajo el sesgo de cdmo, activo o reactivo a la
evolucion y las demandas de la sociedad, opera las deconstrucciones y reconstrucciones de
lo que es, por definicién, lo que pretende ser, y de su papel en la sociedad.

Cuando contamos, bajo este sesgo, la historia del Disefo, hay cuatro rupturas que destaca-
mos, llamadas tedricas, practicas, digitales y materiales, que no necesariamente se suceden
en cronologia perfecta, ni estdn marcadas por los mismos catalizadores. Su importancia se
debe a la forma en que confrontan lo establecido y provocan reflexiones més profundas,
como puntos de inflexion, incluso si en su conjunto y didlogo también, a veces - y paradd-
jicamente - retienen o recuperan elementos originales. Aun asi, vistas de manera acumu-
lativa, estas rupturas apuntan a una transformaciéon mds abrupta, radical y paradigmatica
que posiblemente caracterizard los proximos 100 afios de Disefio: un disefio auténomo,
responsivo, inteligente y resistente, un diseflo que pulsa, respira, se transforma y se adapta,
tratando de sobrevivir a las condiciones mas dificiles.
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Los fundamentos del disefio: lo artificialracionalista, objetivo, puro, universal

El surgimiento del Disefio como disciplina, que combina formalmente teoria y practica,
fue considerado, en este texto, como coincidente con la creacién de la escuela Bauhaus,
en las primeras décadas del siglo XX. Incluso si ya habia talleres diseiiados para disenar
esos objetos que serian producidos en masa por la prospera industria manufacturera que
revoluciond la sociedad europea en ese momento, especialmente en Inglaterra y Alema-
nia, fue Bauhaus quien protagonizé la sistematizacion de lo que ahora tenemos como un
campo practico. e investigacion, organizada en un programa de ensefianza que combina
la teoria y la practica del Diseno, dirigida a un fin industrial, y apoyada por fuertes ideas
sociales, politicas y econdmicas. Lo que justifica que tomemos a Bauhaus como punto de
partida es que la escuela ha cambiado profundamente su comprension del Disefio -que
antes se percibia como una actividad operativa de una linea de produccion y que se con-
vertiria en el centro de la materializacion de los anhelos politicos, sociales y econdmicos
de la sociedad. La propuesta de la escuela, fundada y dirigida en gran parte de su breve
historia por Walter Gropius, era crear un centro para la formacion y creacién de un nue-
vo disefio, que romperia intencionalmente con los conceptos de la época, y dirigido a la
produccion industrial. Este objetivo, que puede parecer comun en el contexto actual, fue
revolucionario y estuvo profundamente influenciado por el contexto politico y econémico
de Europa y Alemania a principios de ese siglo. Al ascender a un papel sin precedentes
en el juego econdmico mundial de la época, Alemania, incluso antes de la Primera Gue-
rra Mundial, estaba en camino de convertirse en la mayor potencia industrial y cultural
por delante de Inglaterra, con el objetivo de combinar esta posicién con una capacidad
catalizadora. También una universalizacion del estilo estético y el lenguaje de un mundo
que comenzaba a ser moldeado por la produccién en masa.Después de la Primera Guerra
Mundial, con su pais devastado, este impetu encuentra unafuerza adicional en el sentido
de que la escuela también podria desempefar un papel importante en la recuperaciéon
econdmica y en el sellado de un nuevo contrato social nacional de acceso mas universal a
los bienes materiales, carente de privilegios y diferencias. Fue influenciado por esta idea
que, en 1919, Bauhaus fue fundada en la ciudad de Weimar. La escuela tuvo una primera
fase de montaje y gestion de su programa, que presuponia la unién del arte y la técnica,
marcada por una creencia en el expresionismo, fruto de las ideas y el trabajo de Johannes
Itten, que queria crear y desarrollar expresiones naturales y individuales. Sin embargo, es
en la siguiente fase, a partir de 1923, con la renuncia de Itten e influenciado por el movi-
miento De Stijl, que, de manera mds amplia y permanente, se consolidan las caracteristicas
fundamentales que aportan a la teoria del disefio y la practica de lo que Gropius se habia
idealizado desde su fundacidn, y se vuelve atin mas fuerte en los directores posteriores.
Gropius afirmé que la idea de construir era una actividad social, intelectual y simbolica
que tenia la intencién de eliminar las diferencias entre el arte, la técnica, la industria y las
personas, allanando el camino para lo que llamé una nueva estructura del futuro (Droste,
2013). El movimiento De Stijl ya argument6 que al buscar elementos primarios y basicos
del lenguaje visual, seria posible romper lo que consideraban la supremacia del individuo,
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para poder crear soluciones colectivistas. Al llevar el concepto a Bauhaus, Gropius reforzoé
en el programa, y en sus propias clases, que buscaba denominadores comunes, formas y
colores primarios como punto de partida tanto en arquitectura como en disefio. La teoria,
la técnica y los productos deberian buscar un retorno al origen (ya sea desde un estado
de aprendizaje o desde los elementos de construccion del disefio y el lenguaje visual) para
que pudieran ser vectores de un redescubrimiento de la unidad perdida de todas las cosas
(Lupton, & Miller, 2006). El ideal de universalizacién impregnaba todo el programa, lo
creado y la composicion de lo creado, reforzado por los trabajos de Kandinsky, Klee y Al-
bers, quienes se esforzaron por desacoplar la estética, la percepcion visual y la ensefianza
del diseno en formulaciones ldgicas. y racional, creando modelos sistematicos de reflexion
tedrica y aplicacion practica, muchos de los cuales tenemos hoy como base del diseno. En
su gramatica de pureza de forma y color, Kandinsky incluso propuso la relacion, que se ha
hecho famosa, que los tridngulos son amarillos, los cuadrados son rojos y los circulos son
azules (Lupton y Miller, 2006).En su obra Punto y Linea sobre el Plano, Kandinsky propo-
ne organizacion y método para crear una nueva ciencia del arte' (Kandinsky, 2012). Estos
son ejemplos que, independientemente de si tienen sentido o no, dada la relativizaciéon
que es mds caracteristica de nuestro contexto actual, muestran claramente la importan-
cia de una busqueda tedrica y ensayos practicos impulsados por creencias y principios
racionalistas y universalistas. Otro ejemplo que arroja luz sobre estos conceptos, y coémo
se han traducido en la préctica, es la creacién atribuida a Herbert Bayer de la tipografia
adecuadamente llamada Universal. Es el resultado, como dijeron los voceros de la escuela
en ese momento, de un nuevo cddigo de valores visuales basado en la creencia en un futu-
ro de leyes universales de la razén que liberan a las personas de los confines de la cultura
tradicional (Lupton y Miller, 2006). Para Bayer, la cultura es artificial y solo la razon y la
ciencia son puras. La simplicidad de las formas geométricas seria socialmente liberadora,
ya que no tenia ilusiéon ni un estilo aristocratico oculto. Las formas serian "desnudas” en
significado, vacias de ideologia cultural, como lo fueron las maquinas. Crefa en un diseio
que seria el resultado de elementos asumidos como naturales, sin la influencia de facto-
res sociales, econémicos y politicos, como si de hecho hubiera una naturaleza dada y no
una idea de universalizacién tomada por natural y propria del contexto ideoldgico que
se estaba extendiendo en Alemania en ese momento, especialmente en Weimar, lugar de
nacimiento de la Bauhaus.

Con la disolucién de la escuela en 1933, impuesta por el ascenso del régimen nazi, varios
de sus maestros emigraron a los Estados Unidos y se establecieron en Chicago. La ciudad
ya albergaba a un grupo de arquitectos influenciados por la idea de la liberacién del ador-
no, a favor de proyectos que luchaban por la racionalidad, la eficiencia y la vision aséptica
de que la complejidad deberia simplificarse y lo indtil deberia eliminarse. Se dice que
Louis Sullivan, uno de los arquitectos estadounidenses mas influyentes de la época, con
sede en Chicago y mentor de Frank Lloyd Wright, cre6 la famosa expresion "la forma sigue
a la funcion". El grupo de salida de Alemania funda New Bauhaus en Chicago, que, en
comunion con el movimiento racionalista ya presente en la arquitectura, estd impulsando
y disefiando para el mundo, de manera decisiva, el modernismo, que tuvo su apogeo en
las décadas de 1950 y 1960, pero estd muy presente como una influencia en el Disefio y la
Arquitectura hasta nuestros dias.
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La universalizacion, la racionalizacion, el tecnicismo, la eliminacion del espacio de dife-
rencias y particularidades, la eliminacion de la individualidad y la bisqueda de un marco
tedrico que funde la naturalidad y la pureza de esta idea marcan el surgimiento del Di-
sefo. Los decoupagestécnico-cientificos de cuestiones estéticas y de percepcion dan lugar
a técnicas, métodos, fundamentos y criterios de calidad, basados en una fuerte vision es-
pecifica del mundo y la ambicién de definir cudl deberia ser el papel del Disefio en este
contexto. Asi nace el Disefo.

Es interesante sefialar que no hay necesariamente en Bauhaus, explicitamente, una de-
claracion sobre la eternidad y la inmutabilidad del producto final del Disefio. Sin embar-
go, consideramos que esta idea estaba presente, ya que era parte de este nuevo propdsito
"sagrado” del Disefo, esta nueva idea platdnica de una busqueda para el cumplimiento
de la perfeccion pura, el estado fundamental y la composicion. En esta creencia yace la
busqueda de un mundo nuevo, pero desea ser definitivo. Esta fe en lo definitivo serd con-
frontada mas tarde y, a veces, deconstruida, al menos en sus extremos. Sin embargo, debe
enfatizarse que tal vez, si no hubiera habido tal ambicién y arrogancia en ese momento,
el Diseno no habria logrado la influencia y la repercusién que habia logrado, y no habria
alcanzado la disciplina en la que se ha convertido, y su importancia ha persistido durante
tanto tiempo. Incluso hoy, incluso después de una sucesion de ideas, personas, tecnologias
y concepciones divergentes que han curvado este camino una vez idealizado de precisién
rectilinea, parece bastante razonable decir que vivimos y viviremos durante mucho tiem-
po influenciados por gran parte de lo que Bauhaus ha forjado.

La ruptura tedrica: el disefio es entre el hombre y el mundo, es contextual,
dinamico, impredecible y singular.

En un editorial de la revista cientifica Design Studies de 2007, Nigel Cross revisa criticamente
el hito de 40 afios en la investigacion de Disefio desde la creacion en la década de 1960 de la
Design Research Society, que tenia como objetivo promover el estudio y la investigacion del
proceso de Disefio en todos sus campos. A partir de esto, hay un esfuerzo por consolidar el
Disefio como un campo académico de estudio, elevado al estado de la ciencia. En su texto,
Cross resume esta trayectoria, situando este punto de partida contextualizado por el escena-
rio de la época, donde el trabajo para lograr este objetivo estaba contaminado por una vision
excesivamente racionalista del disefio, de la cual Cross es muy critico. En una versiéon mas
metddica e intensa, en comparacion con el racionalismo inaugurado en la idea y la ensefian-
za de Bauhaus (donde la conjugacion con el arte jugd un papel importante), un conjunto
de textos de los aios 50 y 60 tomaron el proceso de disefio como algo que deberia buscar la
maxima adaptacion al rigor metodoldgico tipico tanto del contexto industrial como de los
métodos cientificos. Vale la pena mencionar la creciente influencia en el momento del desa-
rrollo de otro fenémeno de profundo impacto transformador de la sociedad en el siglo XX:
la moderna tecnologia computacional. En una formulacién simple, el objetivo del Disefo (y
el rol de los disefiadores) se veia como o de resolucién de problemas y, en la referencia critica
de Cross, los problemas se resolverian a través de métodos que fueran eficientes, ya que eran
el resultado de enfoques técnicos y racionalistas. Y matematicas No es casualidad que las
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formulaciones matematicas tengan un alto grado de abstraccion que influyé en la idea de
lo que fue el Disefio, y de como llegar a un buen Disefio. Ademas, el Disefio era un medio
garantizado para alcanzar algo, y en eso algo residia el valor, la forma y la creacién material
que resulté de la actividad. El Disefio se consideraba una extension de la Ingenieria y se re-
queria que abarcara rigidez y descripcion en su proceso, pasos de validacion y reproduccion
de sus resultados.Para hacer un disefio correcto, fue necesario hacer del Disefio un proceso
cientifico, rigido y replicable, siendo el resultado final simplemente el resultado de la buena
ejecucion de la secuencia de los métodos de Disefio.

Desde finales de la década de 1960 en adelante, preguntas sobre este punto de vista han
comenzado a tomar forma y ganar fuerza, deseando reemplazar estas ideas con una teoria
que mantenga el objetivo - elevar el Disefio a un campo de estudio y ciencia - pero a partir
de una esencia propia del Disefio, de una tipificacion especifica del problema de Diseio,
diferente de otros campos de la ciencia. Para esta nueva propuesta, seria urgente crear una
forma de disefio como ciencia y actividad singular, y dicha singularidad caracterizaria el
Disefio mismo, el pensamiento de Disefio (design thinking), en su funcién y lugar tnico en
el mundo. La reflexion tenia como objeto de analisis el proceso, el disefo, pero, a pesar de
esto, la ruptura (y la agitacion en el entorno académico) se limitaba al alcance tedrico. La
influencia de estas nuevas proposiciones y este debate, dentro del alcance de la practica, se
restringi6é a movimientos de cambios estilisticos, como en el surgimiento del deconstruc-
tivismo y el posmodernismo, que rechazaron, por expresion estética, la perspectiva racio-
nalista. Lo que realmente cambi6 fue un marco conceptual completo que estaria marcado
por contornos mas humanistas, la busqueda de la unicidad y la conciencia de que habria
una naturaleza dindmica y menos técnica del disefio. El Disefio se defendié como una
actividad de proceso reflexivo-practico implicito, que exigia un rescate de los contornos
artisticos de expresion de un repertorio individual y contextual, de intuicion, de aspectos
propios para tratar problemas caracterizados por la incertidumbre, inestabilidad, indivi-
dualidad y conflictos.

Herbert Simon fue un tedrico emblematico en este momento de la historia. Su obra mas
famosa, “Las Ciencias de lo Artificial”, escrita en 1969, dio lugar a interpretaciones ambi-
guas y choques acalorados, pero fue una contribucion fundamental a las deconstrucciones
y reconstrucciones del Disefio en esta ruptura tedrica que hemos descrito. El autor se cen-
tra en la tarea de definir el Disefio como ciencia: la ciencia por excelencia de lo artificial
en oposicion a la ciencia de lo natural. Aunque el trabajo ha hecho mucho para difundir el
enfoque racionalista y mecanicista que Cross y otros teéricos han criticado, el autor tam-
bién debe ser acreditado con gran parte de la forma tnica y sin precedentes en la que se
describe, define y caracteriza el problema del Disefio mediante un replanteamiento de as-
pectos del objetivo final del Disefio. Por lo tanto, si, por un lado, el texto se dedica en gran
medida a proponer y describir un amplio conjunto de métodos, tratados en una extension,
preciosidad, granularidad y derivacién de conceptos de las ciencias exactas, la psicologia
cognitiva (una vision técnica). Por otro lado, fue precisamente este extenso y detallado
conjunto de métodos cuantitativos lo que desencadend en Simon una conciencia y clari-
dad con respecto a la complejidad, variabilidad, dinamismo y particularidad de los pro-
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blemas que el Disefio propone resolver. Su definicion de disefio, un conjunto de acciones
que tienen como objetivo cambiar las situaciones existentes a las preferidas (Simon, 1996),
trae implicitamente una libertad y una amplitud de comprension de lo que el disefio debe
ser disfrutado incluso por sus criticos en las décadas siguientes. La definicion agndstica de
materializacion, del fin del disefio como objetos, resalta el caracter transformador y crea-
tivo del disefo, desde la comprension de la realidad (o problema) que se propone resolver.
Lo interesante de la artificialidad, dice, es que estd relacionada con una doble complejidad,
porque estos son sistemas complejos que existen en entornos complejos. El disefio, como
algo artificial, existe en la relacién entre el hombre y el mundo, y la tarea de disenar y cons-
truir un artefacto necesita considerar un sistema complejo donde varias fuerzas actian y
reaccionan entre si. Este comportamiento a menudo se asocia, en sus textos, con aspectos
adaptativos y evolutivos, que también son caracteristicas intrinsecas de lo que es artificial.
Simon también argumenta que un artefacto debe verse como una interfaz, el punto de
encuentro entre lo que él llama el ambiente interno y el ambiente externo. La logica del
Disefio es un proceso dindmico de busqueda de alternativas, y cuyo resultado a alcanzar
siempre es suficiente, no necesario, presupone la exploraciéon de diferentes caminos en
paralelo, asi como una racionalizacion en el uso de los recursos. En esencia, es un enfoque
que busca el mejor resultado posible para un problema que, en teoria, tiene, y nunca ten-
dra, una solucién unica, ni una que sea perfecta. Esta proposicién confronta directamente
la creencia de que existe en las formas y sus composiciones una naturaleza pura, sagrada y
fundamental. El autor también declarara que el estilo de lo que se crea estd profundamente
influenciado por la forma en que se lleva a cabo el proceso de Disefio y, por lo tanto, no
hay un final absoluto, sino diferentes resultados posibles, consecuencias directas de las
elecciones del proceso. Simon también comenta sobre la importancia de la representacién
en el proceso de Disefio, inspirado en dotaciones matematicas, y afirma que desempe-
flardn un papel central en el futuro de la teoria del Diseno, ya que podran revelar, hacer
visibles, las decisiones y la l6gica detrds de decisiones, que tienen un impacto directo en
como se continuara desarrollando dicha solucion. Después de detallar su propuesta de lo
que deberia ser la Ciencia del Disefio, Simon dedica un capitulo a la discusion de los cam-
bios en esta propuesta cuando el Disefio debe considerarse como una herramienta para
resolver problemas a escala social, reforzando la naturaleza compleja y dindmica de los
problemas de Diseno. El autor cita aspectos tales como: proyectar sin que el objetivo final
sea claro, oproyectar asumiendo cambios continuos durante todo el proceso de disefio e
implementacién. En el limite del concepto, lo que se debe proyectar es solo el comienzo
de algo que no se puede predecir con certeza a donde llegara. Al concluir el capitulo, el
autor pide una conciencia necesaria del hecho de que no hay limite en el mundo para la
diversidad, no hay certeza sobre la evolucidn, y el disefio inevitablemente tiene que lidiar
con eso, en oposicion diametral a la ideologia del Disefio que se inauguré en la Bauhaus.

Como ya comentamos, sin embargo, la propuesta de Simon es ampliamente criticada,
particularmente en la forma en que propone reorganizar los procesos y métodos para
tratar estos problemas que él define de manera tan singular, y sobre todo por un conjunto
de autores que se niegan a esta vision tomada de técnicas computacionales, metodologias
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cientificas y teorias de gestion, que persiguen la ciencia del Disefio a través de este prisma
técnico. Bruce Archer es otro de esos criticos y, en 1979, propone una divergencia. En la
teoria del autor, el disefio se presenta como un tercer elemento, no necesariamente una
ciencia. El disefo existe en comunion junto con Humanidades y Ciencia, como en un sis-
tema de fuerzas que se interrelacionan, pero son diferentes en sus propdsitos, justificando
que cada uno busque sus propios métodos (Archer, 1979). Otros autores, como el diao
Horst Rittel y Melvin Webber (Rittel, Webber, 1973), a los que también hace referencia
Nigel Cross, se oponen a la idea racionalista de enfrentar el problema y a la solucién de
Diseno definiendo lo que llamaron wicked problems (problemas perversos, en traduccion
libre). En un texto de 1973, preocupado por advertir sobre una teoria de planificaciéon que
se ocupa de problemas en una sociedad de creciente complejidad, conflicto y diversidad,
los autores se adhieren a la definicion del problema de Disefio en un rechazo de la prima-
cia de la eficiencia como el objetivo de resolver cualquier problema. Los autores también
critican lo que llaman la arrogante confianza profesional de los disefiadores como solu-
cionadores de problemas (cualquier problema), dada la deficiencia en cémo se definen y
localizan los problemas a escala, y la incapacidad del enfoque racionalista para ofrecer for-
mas adecuadas de tratar tal complejidad. Los investigadores afirman que los problemas de
planificacién (entendidos aqui como problemas de Disenio complejos a escala) son intrin-
secamente perversos, en oposicion a los problemas a los que los cientificos e ingenieros es-
tarfan acostumbrados a tratar, que los autores se definen como problemas déciles. A partir
de ahi, los autores definen 10 caracteristicas de wicked problems, problemas perversos con
los que los disefiadores tienen que lidiar, y donde uno nota la ambigiiedad con la que se di-
rige la critica a Simon: 1) En el Disefio no existe una formulacion definitiva del problema.
y las actividades de comprension y resolucion son concomitantes e influyen ciclicamente
entre si; 2) no hay un final claro, un criterio claro que garantice que se ha encontrado la
solucidn final y definitiva; 3) las soluciones no pueden clasificarse como verdaderas o fal-
sas, sino, en el mejor de los casos, como buenas o malas; 4) No hay pruebas definitivas que
validen problemas perversos; 5) cada solucién implementada genera consecuencias que
alteran el problema inicial, haciendo que los modelos de prueba y error no estén exentos;
6) no hay un niimero establecido de posibles soluciones que puedan contarse o describirse
definitivamente; 7) cada problema es esencialmente unico en la medida en que no hay
generalizaciones posibles como clases que determinan el comportamiento de todos sus
miembros; 8) cada problema es potencialmente un sintoma de algin otro problema, como
en un sistema donde, en cierta medida, todo se relaciona; 9) al definir un problema, su
representacion puede tener lugar de innumerables maneras, influyendo en la definicién
del problema en si, lo que le da a la actividad una subjetividad inherente; 10) el disefiador
no tiene derecho a cometer errores, no en el sentido de suponer que su objetivo es llegar
a una verdad absoluta (que no existe), sino en su necesidad, en su papel, de ser consciente
del impacto y consecuencias de lo que se generara (Rittel y Webber, 1973).

Como una contribucién mas reciente a este avance tedrico estn las ideas del autor Donald
Schoén. En un articulo de 1993 titulado Learning to Design and Designing to Learn, Schon
reflexiona sobre relacionar directamente su teoria de la practica reflexiva (publicada diez
anos antes en un texto de 1983) con el Disefio. El texto comienza con referencia a Her-
bert Simon, donde Schon declara estar de acuerdo con su amplia vision del Disefo y las
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ciencias artificiales, pero no estd de acuerdo con la llamada visién instrumental del pro-
ceso de Diseflo, que define como una btisqueda heuristica de un conjunto de limitaciones
Para Schon, el Diseflo es una transaccion, un acto de intercambio entre el diseniador y los
materiales en una situacién de disefo. El tema de los materiales es fuerte en su discurso:
el autor recuerda la importancia de la materialidad en el Disefo, que, como hemos visto,
pierde su centralidad en las proposiciones y agitaciones teéricas descritas aqui, y algo que
era demasiado importante en los fundamentos de Bauhaus. Incrustado en esto hay una
critica no solo de la vision instrumental, cientifica incorporada en Simon, sino también
una critica del valor de la abstraccion per se en una actividad que estd esencialmente re-
lacionada con la creacion y / o transformacion de materiales y - lo que es central para su
idea - donde la practica lleva a la reflexion, y la reflexion a la préctica, que son inseparables
entre si. El autor enfatiza la apreciacion en el proceso de apreciacion sensorial y activa de
los profesionales del Disefio en el hacer Disefio, independientemente de la naturaleza del
que se esté generando. Es una conversacién donde el disenador ve, actia, ve de nuevo,
actiia de nuevo. Desde el concepto de "mundo del diseiio” (que puede entenderse como
el problema del disefio), Schon también hace una defensa atin més contundente que este
"mundo"” donde un disefiador actda es Gnico, particular para un disenador o comunidad
en particular de disefiadores, y de donde toma lugar ese Disefio. Y cuanto mds innovador
queremos que sea el resultado, mas tnico es este "mundo” en el que debe trabajar el di-
senador, influyendo fundamentalmente en como se realizard este trabajo. Curiosamente,
vemos el vinculo en las ideas de practica reflexiva de Schon y la propuesta de ensefianza
central de Bauhaus de ciclos interconectados de teoria y practica, como el alma de la ac-
tividad de Disefio. El profesor de la Bauhaus, Josef Albers, definié el curso como apren-
der haciendo, declarando en una conferencia dada en 1929 (Wingler, 1976) que la mejor
educacion es la propia experiencia de jugar, experimentar, inventar y reinventar desde el
contacto con los materiales. Al final de cada clase, se alenté a los estudiantes a reflexionar
en grupo sobre lo que hicieron y a justificar las decisiones tomadas.

Todo este movimiento tedrico, aunque desde diferentes perspectivas, se centré en el proceso
y dio como resultado una mirada mas cercana a las técnicas y métodos, que fueron detalla-
dos, organizados o reorganizados, sistematizados al extremo, mientras sostenian que esta
disciplina necesitaria adoptar un dinamismo, complejidad e individualidad inherentes a los
problemas que el Disefo tiene que enfrentar y resolver a través del Disefio. En relacion con
las creencias de la tradicion modernista que se originé en la Bauhaus, estos son los avances
mas significativos traidos por estos autores, rompiendo con una vision totalista y raciona-
lista de encontrar denominadores comunes por los cuales se daran soluciones definitivas,
asi como métodos definitivos de llegar a ellas. Las ideas anteriores, de planificacién, pureza
y eternidad de formas, de simplificacion como una forma de abordar las complejidades, se
enfrentan con la nocion de que el problema del Disefio es abierto, dindmico, impredecible
y esencialmente evolutivo, y que exige un fuerte entusiasmo creativo continuo. Es decir, el
Disefio revela, como ideal tedrico, la solucion y la realizacion de algo que esta, y continuard,
en movimiento, incluso si su resultado final practico sigue siendo un elemento permanente.
También se intent6 descifrar y describir como eran las formas de pensar, actuar y trabajar de
un disefiador, como un reflejo de una nueva perspectiva de pensar el problema y colocar el
Disenio elevado al nivel de la ciencia. Por lo tanto, independientemente de si se ha logrado
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el objetivo de llevar el Disefio a una ciencia, o si estas teorias han modificado o presentado
directamente nuevos modelos précticos aplicables para romper con los disenadores, se ha
producido la ciencia delDisefio, tomando Disefio como un objeto en el que se ha puesto
demasiado esfuerzo en descifrarlo, describirlo, problematizarlo y entenderlo mejor.

La ruptura de la practica: las herramientas que transcodifican y revelan
una nueva apariencia y un nuevo hacer

Aunque la ruptura tedrica enfrento los fundamentos del disefo en su idea racionalista ori-
ginal, reemplazandolos con una nueva forma de pensar sobre la naturaleza del problema
y el proposito del disefio, en la practica del Disefio no habia, necessariamente, una inno-
vacion profunda directamente relacionada con estas ideas. Dicha innovacién se revela a
partir de la llegada de la tecnologia computacional - y su légica intrinseca - en el campo
del Disefio. Asumiendo una maxima generalizada de que solo la tecnologia puede hacer
frente a la complejidad de un mundo que la tecnologia misma ha producido, ese también
seria el origen y la causa de la ruptura de la practica.

No obstante, es una ironia, debido a la influencia e impactos generados por la adopcion
de la tecnologia computacional en los procesos de disefio, que ella ha sido ignorada - o
incluso rechazada, como hemos visto - desde el punto de vista tedrico, con excepciones
ocasionales. En su tratado de 1969 sobre La Ciencia del Artificial, Simon (1993), ademas
de tener su propuesta de método fuertemente influenciada por la logica computacional,
realizé analisis directamente sobre el uso de las computadoras en los procesos de Diseno
¥, por lo tanto, puede considerarse un precursor del impacto que esto podria (y en su opi-
nion, deberia) representar. Entre 1969 y principios de la década de 1970, Nicholas Negro-
ponte, un arquitecto que se convirtié en un notorio tecnologo, fundador del MIT Media
Lab, también escribe dos textos de importancia histérica para reflexionar sobre el uso de
estas nuevas tecnologias en los procesos de Disefio, desde una perspectiva visionaria, aun-
que solo en concepto, dado que en ese momento no habia tal capacidad computacional,
sensores, procesamiento de red y aprendizaje automatico para lograr lo que él imaginé
(Negroponte, 1969).

Pero desde finales de la década de 1970, con la evolucidén y la masificaciéon de la tecno-
logia de la informacion y la entrada de computadoras en diversos campos de actividades
de conocimiento y produccion, existe un uso creciente de la informética en los procesos
de Diseno. Luego, los objetos y entornos fisicos tienen su materialidad transcodificada
en representaciones digitales y procesos computacionales, lo que cominmente se conoce
como Computer-Aided Design (CAD), o diseno asistido por computadora. La adopcion de
estos procesos trae ganancias de eficiencia y escala, especialmente para resolver problemas
complejos, tan explorados en teoria por Simon y otros autores de la ruptura tedrica. La
adopcion de estas herramientas, sin embargo, no se limita a contribuir a hacer mejor y mas
rapido lo que ya se hizo, sino que tiene un impacto en la forma en que actda el disefiador,
ya que su actividad esta mediada por una herramienta que es capaz para cambiar el as-
pecto y la forma de actuar sobre el Disefo. Las capacidades de simulaciéon y manipulacién
digital, antes impensables, de la maquina tienen el poder de revelar nuevas perspectivas
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sobre el ojo atento y creativo del disefiador, o, como diria Schén, nuevas formas de realizar
transacciones con materiales. Tales simulaciones digitales inevitablemente arrojaran luz
sobre decisiones que tal vez nunca se tomen antes de estas posibilidades. Los célculos
precisos también respaldan la toma de decisiones sobre el umbral, que tal vez no se podria
considerar porque se supondria que no era viable antes de usar estas herramientas.
Desde entonces, el uso creciente de la tecnologia informitica en los procesos de Disefio
ha cambiado significativamente la forma en que se practica esta actividad. En su etapa
mas reciente de evolucion, hemos llegado al llamado Disefio Paramétrico, un punto de
madurez tan significativo y transformador en la forma de proyectar y la forma en que
los disenadores piensan sobre el diselo que, mucho mds que solo herramientas, tiene
profundas consecuencias en una nueva légica que emerge de la nueva préctica, el estilo de
lo que se crea y los procesos de produccion (destacando el advenimiento de la impresion
3D). En un articulo que aborda estos impactos, Rivka Oxman (2017) argumenta que el
Disefio Paramétrico, mas que la aplicacién de un conjunto de tecnologias y técnicas com-
putacionales, cambia profundamente el pensamiento en el proceso de hacer Disefio. La
autora realiza un analisis comparativo, comenzando por la consolidacion de los diversos
procesos mentales y etapas de decision y creacion involucradas en el disefo, a partir de
los afios 60, en trabajos que retne y clasifica bajo el apodo design thinking. Basado en una
trayectoria evolutiva, parte del pensamiento de design thinking pasa por el pensamiento
de disefio computacional, y finalmente llega al pensamiento de disefio paramétrico, donde
muestra como Diseflo Paramétrico - y todas las tecnologias que se pueden agrupar bajo
ese concepto, tales como aprendizaje automatico, inteligencia artificial, disefio de algorit-
mos, autogeneracion y automatizacion - modifique, reemplace y / o refine estos viejos pro-
cesos mentales. Oxman luego propone lo que él llama PDT - Parametric Design Thinking
(pensamiento de disefio paramétrico). El autor afirma que desde el primer periodo de los
modelos de disefio asistidos por computadora se puede observar una transicion sustancial
en la naturaleza de los métodos y procesos de Diseflo. Ademads, también hay un cambio
en los requisitos profesionales, el nivel de conocimiento, las habilidades, los principios
conceptuales y los modelos de disefio de un disefiador cuando necesita operar en una
nueva relacion hombre-maquina en la actividad de Disefo. La capacidad de desarrollar
algoritmos de pensamiento y escritura algoritmicos, en opinion de Oxman, se convierten
en componentes fundamentales para el ejercicio del disefo.

Citando a Reas y Fry, Oxman reitera la afirmacién de los autores de que un disefiador
deja atras un proceso de eleccién de objetos individuales, trabajando para crear una serie
de todas las posibilidades de disefio existentes para un problema dado, que ellos llaman
"reflexion exploratoria". Podriamos pensar que esta es una realizacion practica de lo que
Simon habia abogado en teorfa. Al definir el Pensamiento de Disefio Paramétrico, Oxman
dice que el "disefiador disefia el c6digo de un esquema paramétrico en lugar de disefiar el
diseno de un objeto. “(Oxman, 2017, p. 11). La formulacién del esquema paramétrico -
para el autor, la base del disefo - es una capacidad cognitiva inherente a la creatividad de
este nuevo profesional del Disefio, un disefiador computacional.

El autor también comenta sobre como el Disefio Paramétrico modifica los procesos de di-
sefo tradicionales que se ocupan de los ciclos iterativos, como el analisis binomial-sintesis
y el trinomio generacion-representacion-evolucion, asi como la reflexion en accién (lo
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cual, refiriéndose a Schon, seria la practica-reflexiva). Dichos ciclos presuponen operacio-
nes visuales de dibujar y rediseiiar un objeto, que en el Disefio Paramétrico ocurre a partir
de cambios de reglas y asociaciones de algoritmos, que no presuponen necesariamente
una relacién sensorial directa con lo que se estd modificando.

Todos estos aspectos cambian significativamente el hacer, al tiempo que ofrecen algunas
soluciones que, de hecho, en la practica, se vuelven capaces de lidiar con los problemas de
diseno dindmico y complejo que los procesos tradicionales no pudieron lograr. Y a medi-
da que avanza la aplicacién de los recursos computacionales en el Disefio, responden més
ala demanda de dinamismo y singularidad, que en teoria confrontaba el racionalismo en
el Diseilo, pero que, paraddjicamente, se realiza en la practica a partir del impacto de una
representacion racionalista en esencia: la evolucion de la informatica. En comparacion
con los fundamentos lanzados en Bauhaus, también hay una redencién importante y no-
table: en esta nueva légica computacional, se supone que la practica del Disefio depende
de un profundo decoupage de las reglas, materialidades, composiciones y efectos del Dise-
o, de las preguntas formales. y la estética, a la que los famosos miembros de la Bauhaus,
como Kandinsky, Klee y otros, ya mencionados, estaban tan dedicados.

El Disefio Paramétrico y el uso de las maquinas contribuyen a alcanzar un nuevo nivel
de diferenciacién, celebrado sobre todo en arquitectura. Patrik Schumacher (2009) argu-
menta que el movimiento impacta de tal manera en la forma de hacer y pensar el Disefio,
especialmente para la arquitectura y el urbanismo, permitiendo resultados inéditos y tan
unicos en comparacioén con lo que ha sido posible hasta hoy, que puede considerarse in-
cluso definiendo un nuevo paradigma de estilo - parametricismo - siendo este el sucesor
del modernismo.

La ruptura digital: interaccion como premisa y cddigo como materia

En el capitulo anterior discutimos cdmo la tecnologia informatica vincula el Disefio como
una herramienta poderosa en su proceso. Pero esta es solo una de las dimensiones de im-
pacto. En esta tercera ruptura, lo digital se convierte en un importante fin del Disefo, que
convencionalmente se llama Diserio de Interaccion.

Depende del Disefo de Interaccion disefiar artefactos digitales, como servicios, produc-
tos, interfaces y entornos de software. La disciplina se deriva de la reflexion provocativa
que los autores, los profesionales del Diseno y los investigadores estaban haciendo en la
década de 1980 en el contexto del desarrollo de la industria informatica en Silicon Valley,
cuando se dan cuenta de la escala de la revolucion que la computacion en masa estaba
a punto de provocar. Advierten sobre la necesidad de comenzar a disefiar estos nuevos
equipos, especialmente software, orientados a una comprensiéon mas amplia del papel de
estas maquinas en la sociedad, su significado para las personas, sus formas y propdsitos de
uso, mas alla de la perspectiva de las Ciencias Exactas.

Uno de los defensores mas activos del Diseflo en ese momento - Terry Winograd - no
era disefiador, sino matematico y lingiiista, y gand notoriedad por desarrollar la primera
interfaz de lenguaje natural para computadoras en la década de 1970. Publicé un trabajo
temprano en defensa de diseno de computadora en 1986 (Understanding Computers and
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Cognition: A New Foundation for Design), y se dedicé a influir y hacer que la industria y la
academia sean conscientes de este nuevo aspecto, criticando la forma en que se considera-
ba alos usuarios en el proceso en ese momento, en funcién de un conjunto de métodos de
prueba y analisis restringidos a un campo que se ha denominado convencionalmente Hu-
man Computer Interaction (HCI). En la vision critica de Winograd, ver al humano desde
la perspectiva de la maquina, no la maquina desde la perspectiva humana, era abordar el
tema desde una perspectiva demasiado racionalista. Winograd crefa que las computado-
ras solo serian mas relevantes para la sociedad si los ingenieros entendieran la importan-
cia del Disefio y pudieran atraer a profesionales del disefio preocupados por los aspectos
humanos de la experiencia.

Después de haber obtenido el respaldo de compaiiias, profesionales e investigadores in-
fluyentes, y anclado en historias de éxito como la de Apple - una empresa cuya creencia
en el disefo y el cuidado de un amplio proyecto de experiencia centrada en las personas
ha demostrado tener un valor de mercado decisivo - esta perspectiva gand fuerza a partir
de la década de 1990 en adelante, con la publicacién de About Face (1995), un trabajo de
varios autores dirigido por Alan Cooper, sobre los elementos esenciales del Disefio de
Interaccion. (Cooper, Reimann, Cronin y Noessel, 2014).

En la década de 2000, ya habia una consolidacién y profesionalizaciéon de la disciplina.
Publicado en 2006, Designing Interactions es el trabajo mas referenciado en el campo, te-
niendo como organizador a Bill Moggridge, disefiador, educador, investigador, fundador
de IDEO y quien acuid el término Disefio de Interaccién en la década de 1980, trabajando
en Silicon Valley, California. Como telon de fondo de este movimiento, a partir de la dé-
cada de 2000, tenemos el fendmeno de la masificacion de la informatica personal, redefi-
niendo los limites de la permeabilidad de los productos y servicios digitales y de red para
el consumo masivo en la vida cotidiana de nuestra sociedad contemporanea, apalancada,
sobre todo, por la emergencia de los teléfonos inteligentes. En su definiciéon, Moggridge
(2006) afirma que la disciplina que él llama es el equivalente del Disefio Industrial, pero se
aplica al mundo virtual, donde asume sus propios matices y especificaciones. Por lo tanto,
esta propuesta combina técnicas tradicionales y principios de Disefo, ya bien estableci-
dos, con una nueva materialidad - el medio digital - asi como la ldgica y los lenguajes de
la informatica y las propiedades de la relacion del hombre con estas maquinas. A medida
que la tecnologia evoluciona, el Disefio de Interaccién se vuelve mas complejo. En este
periodo, presenciamos, en la dimension del hardware, una proliferacion de tipos de dis-
positivos computacionales con los que interactua, el aumento exponencial de la potencia
de procesamiento, las posibilidades de los componentes y materiales de estos dispositivos,
de nuevos sensores, complementados por pantallas mas y mas precisas y sofisticadas. Pa-
ralelamente, las nuevas fronteras de la experiencia de interaccion son introducidas por
las evoluciones de la capa de software, como la computacion en la nube, la inteligencia
artificial y el aprendizaje automético. También estamos avanzando hacia un nuevo ciclo
de masificacion de entornos y objetos totalmente digitales, que simulan y aumentan la
realidad con fidelidad y, por asi decirlo, un realismo cada vez mas sorprendente. El con-
texto de las interacciones evoluciona a sistemas con comportamientos mas dinamicos,
programados para adaptarse completamente al contexto de uso y usuario. Sin embargo,
dos caracteristicas permanecen y definen la esencia del disefio de interaccidn, y se basa en
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estas propiedades que esta justificado hacer de este movimiento uno de los cuatro puntos
de ruptura descritos en este documento: la primera caracteristica - que estd en el nombre
de la disciplina - es la interaccién como foco del Disefio; la segunda tiene que ver con la
materialidad - o la no-materialidad - de los objetos que se crean, hechos de cédigos.

No es casualidad que el Disefio aplicado a lo digital, cuando se bautiza, se convirtiera en
Diseno de Interaccion. La interaccién es inherente al artefacto que se disefia y produce. La
caracteristica interactiva de los sistemas e interfaces digitales es lo que distingue funda-
mentalmente este tipo de diseno de todos los demds. Aunque conceptualmente podemos
admitir que siempre hay un nivel de interaccién mas o menos explicito con cualquier
objeto y entorno, la interaccién digital no es solo uno de los aspectos a ser contempla-
dos, sino su esencia, desde la cual las otras dimensiones se consideraran en funcién de
los objetivos, posibilidades y limites de los primeros. Dan Saffer (2010) describe la dis-
ciplina como relacionada con el pensamiento y la definicién del comportamiento de los
productos digitales; Interaction Design se ocupa de comportamientos, transacciones entre
entidades, intercambio de informacidn, bienes, servicios, sentimientos, emociones y sen-
saciones, y abarca formas de interaccion mucho mas indirectas que las manipulaciones a
las que estamos acostumbrados, como las que suceden gestos, voz y presencia. Para buscar
precision en su definicion, Saffer da una breve historia de lo que considera la necesidad de
disenar interacciones, mucho antes del advenimiento del Disefio de Interaccion tal como
se presenta aqui, reforzando, al final, que la diferencia esta en el momento en que el foco
se convierte en software, no en objetos fisicos (hardware). Sugiere que Interaction Design
requiere una comprension de la filmografia, el teatro, la biologia, la lingiiistica e incluso la
terapia (subrayando el tema de la empatia, ya que la psicologia mas amplia como ciencia
se ha vinculado mucho a la perspectiva de factores humanos, muy racionalista).

David Rokeby, un conocido artista canadiense en las artes electronicas, reflexionando so-
bre su propio trabajo y los aspectos de tratar con los medios interactivos, en un ensayo
publicado en 1995, llama la atencion sobre la fuerza transformadora que trae la posibili-
dad de trabajar con medios interactivos - para quienes los crean, asi como para quienes
los usan y prueban. Define los medios interactivos como un medio que refleja las conse-
cuencias de nuestras acciones y decisiones de vuelta al interactor, y hace una analogia con
los espejos, a través de los cuales nos comunicamos con nosotros mismos, en el sentido de
que un espejo no solo refleja sino refracta lo que viene a él, devolviendo algo transformado
y procesado. Un sistema interactivo responde al interactor, que responde de nuevo, y esto
se repite continuamente entre el sistema y el interactor, y donde las acciones (y todas las
dimensiones involucradas en el disefio de este artefacto digital) se multiplican hasta el
infinito como dos espejos yuxtapuestos que reflexionan. En un primer nivel de sofistica-
cion de estos sistemas, estdn disefiados y creados para responder, en este juego dindmico,
a partir de una codificaciéon computacional escrita estaticamente, donde se predice que
las interacciones se agotan, pero se arreglan, aunque el sistema mismo ser dindmico en su
funcionamiento. Pero en otro nivel mas complejo, los sistemas involucrados en la interac-
cioén pueden incluir subsistemas de aprendizaje y evolucion, lo que hace que el resultado
sea impredecible hasta que los interactuadores y los objetos comiencen a interactuar. El
equilibrio entre control y sorpresa es parte de lo que €l llama estética interactiva, y es el
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papel del artista disefar este equilibrio, que es una parte importante de su responsabilidad
para disefar interacciones y sus efectos. En la conclusion del texto, Rokeby afirma que, en
lugar de los objetos definitivos ya preparados, quienes trabajan con medios interactivos
deben ser conscientes de que creardan mas y mas relaciones, y la capacidad de representar
relaciones y efectos de manera funcional serd una fundamental competencia para que los
artistas (o disefiadores) se expresen.

Jonas Lowgren y Erik Stolterman, autores cuyo texto Thoughtful Interaction Design (2004)
es contemporaneo al de Moggridge (2006), se centra en un analisis de los elementos de
pensamiento y razonamiento de este nuevo disefiador para Digital, con muchas referen-
cias a la teoria de Schon. (1983) Al comienzo de su libro, otro autor, Pelle Ehn, al presentar
el trabajo, hace una declaracion sorprendente de que la diferencia entre este disefiador
y los diseniadores que se preocupan por el disefio para Arquitectura o productos indus-
triales es en el hecho de que la actividad dirigida al objeto digital estd mas cerca de hacer
una pelicula o una obra de teatro que de disefiar una taza. Afirma que el disefiador de
productos digitales necesita trabajar en lo que él llama Gestalt dindmico, haciendo refe-
rencia y dando otro significado al concepto de Gestalt, el principio de los fundamentos
mds importantes del disefio. El concepto estaria intrinsecamente relacionado con el hecho
de que Interaction Design se ocupa de la desmaterializacién del disefio, tomando una
definicion de la materia a partir de sus propiedades fisicas, estando sujeto a nuevas logicas
de manipulacidn, visualizacién, transformacion. La actividad de proyeccion y el objeto
final del disefo se fusionan sin precedentes. No hay separacion ni diferencia del material
que subyace al disefio y la manipulacion de las formas y propiedades estéticas hechas por
el software a partir de la realizacion y existencia de los objetos creados en su forma final,
ya que todos estan hechos de la misma sustancia, comparten la misma base: cddigos. Un
elemento de interfaz creado en el software de Disefio dentro del proceso de Disefo ya esta
potencialmente compuesto de la misma sustancia que el elemento de interfaz funcional
final. Aunque los procesos de creacion e implementacion segregados atin persisten, ambos
dentro de las maquinas estdn hechos del mismo cddigo, el mismo lenguaje. La creacion se
fusiona con el logro. Esto se nota en la evolucion de los pasos de creacion de prototipos
digitales, que hacen cada vez mas dificil distinguir que los prototipos son solo prototipos,
ya que las alternativas pueden, en teoria, nacer y manipularse libremente en su estado final
de realizacion. Lo digital disuelve los limites entre lo material y lo virtual en este tipo de
desarrollo, y esta es, por lo tanto, la segunda propiedad fundamental que hace que Interac-
tion Design aparezca como una ruptura.

En un trabajo seminal sobre lo que él llama el Lenguaje de los Nuevos Medios, Lev Ma-
novich (2001) se ocupa de describir las caracteristicas de este nuevo lenguaje, las propie-
dades de este material que reside dentro de las maquinas computacionales y la forma en
que se trata, haciendo una discusion amplia sobre las nuevas formas de creacion, que se
profundizan en el texto posterior llamado Software Takes Command (Manovich, 2013).
El impacto principal en esta compresion del tiempo, donde el disefio y el objeto final
comparten la misma materialidad bajo las leyes de la logica digital y computacional, es
que crean las condiciones potenciales para la manipulacion, alteracién y reaccion de los
objetos y la accion de los disefiadores sobre los objetos, en tiempo real. Todas las formas y
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soluciones son, en el limite, solo contextuales, el resultado de un momento en el tiempo y
la conjuncién de variables de entorno temporales, recursos tecnologicos, accion interac-
tiva y accion del disefiador al manipular o definir el comportamiento de estas variables.
La discusién sobre la materialidad digital en el Disefio (o desmaterializacién - fisica -
cuando digital) adquiere otra dimensién cuando pensamos en el desarrollo y la adopcién
masiva de nuevas tecnologias digitales de experiencia e interaccién inmersiva y realidades
simuladas como la Realidad Virtual y Realidad Aumentada. Se estd haciendo un esfuerzo
significativo para desarrollar e invertir en entornos de Realidad Aumentada o Virtual en
los que se crea un universo de navegacion sensorial, totalmente digital e interactivo, regi-
do por las leyes de digitalizacion y sin ninguna limitacion fisica del mundo real. No solo se
fusionan el proceso de disefio y el objeto final, sino también los entornos de inmersién que
simulan el mundo fisico. Y aunque contienen referencias visuales, estéticas y formales a
los artefactos o elementos de la naturaleza del mundo fisico, las interacciones y los objetos
con los que interactdan tienen libertad para modificar estos espacios y artefactos.

La ruptura de lo digital, a partir de sus dos elementos primordiales - la interaccion y la
desmaterializacién del Diseflo - una vez mas ejerce la deconstruccion y reconstruccion
de los fundamentos del disefo, probando sus limites. Convergente en los textos de los
diversos autores de Interaction Design es la idea de que esta disciplina se basa en los prin-
cipios, métodos e ideas que se originan en el Diseflo, presentes en Arquitectura, Diseflo
Industrial, Disefio Grafico, caracterizados, como hemos visto, por una tradicion de rigi-
dez, racionalismo, busqueda de soluciones definitivas e ideas de forma. Esto puede verse
como paraddjico para las légicas que gobiernan la interacciéon y la desmaterializacion,
no solo como propiedades sino también como potencialidades. Quizas por esta razon, se
observa mas recientemente en esta trayectoria de Disefio aplicado a lo digital, un agota-
miento del marco de disciplina para lidiar con la tecnologia requerida y las evoluciones de
escala, asi como el enfoque y la definicién del problema. Por otro lado, también hay en la
desmaterializacién una devaluacién indirecta de la forma, ya que no solo la forma sigue
a la funcidn, sino que son los patrones y sistemas de funciones, y su orquestacion de ac-
ciones y reacciones, los que se convierten en la esencia del Disefio de Interaccion. Esto se
hara cada vez mas evidente a medida que las interfaces de voz conversacionales se vuelvan
primordiales entre las personas y las maquinas: los objetos se volveran invisibles, dejando
solo su existencia funcional-16gica.

La ruptura del material: materia activa y la logica de la invasion digital del
mundo fisico.

La cuarta y altima ruptura descrita aqui - que, incluso en sus etapas iniciales, parece bas-
tante prometedora - proviene de la investigacion de lo que llamaremos materia activa,
en referencia al término adoptado por uno de los centros de estudio de la asignatura, el
Self- Assembly Lab, de MIT, organizador de la reunion de Active Matter Summit. Con su
primera edicién en 2014, el evento tuvo como objetivo reunir a investigadores que todavia
estaban dispersos y que habian publicado o discutido poco sobre los avances en estudios y
experimentos con materia activa en los ultimos afios. Segun lo descrito por Leila Kinney
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en la introduccion del trabajo del mismo nombre, Active Matter, publicado en 2017, estos
investigadores tenfan basicamente dos objetivos: la miniaturizacién de la maquina, como
si fueran dispositivos electronicos para ser utilizados a nivel celular e inspirados por la
idea de que las proteinas son como maquinas auténomas en su funcionamiento basico; y
la oportunidad de aplicar este tipo de desarrollo al disefo y fabricacién de objetos, brin-
dando oportunidades sin precedentes a arquitectos, artistas y disefiadores. Citado en el
texto, el investigador Neri Oxman defendid en una conferencia en esta primera edicion de
la reunion que cred un entorno tnico de convergencia de dreas y habilidades que se des-
criben a continuacion: disefio computacional, fabricacion aditiva, ingenieria de materiales
cientificos y biologia sintética (Kinney en Tibbits, 2017). Esta union de Arte, Arquitectura,
Disefio, Ciencia, Informatica e investigacion se atribuye a las ideas visionarias de Gyorgy
Kepes cuando asumio la presidencia del MIT, a fines de la década de 1960. Hingaro, vin-
culado a la Bauhaus, emigré también a Chicago (New Bauhaus) en el la década de 1940,
llegd al MIT en 1946, y en las décadas siguientes fue el principal articulador y pensador del
trabajo interdisciplinario propuesto entre los campos del Arte, la Ciencia y la Ingenieria
en los campos de investigacion conjunta que hoy caracteriza esencialmente la investiga-
cién realizada en el MIT Media Lab. Una audacia en ese momento, el exitoso modelo ha
sido seguido por otros centros de investigacion lideres en todo el mundo.

En una definicion precisa, la materia activa (Active Matter) es un campo de estudio emer-
gente que se centra en el desarrollo de materiales fisicos que tienen propiedades tales
como: la capacidad de componerse, transformarse, sentir, reaccionar y ser programado, y
procesarse computacionalmente a partir de la informacion que reciben de dentro o fuera
(Tibbits in Tibbits, 2017). El concepto puede extenderse a diferentes escalas, desde mi-
croscopico (a nivel celular) hasta macroscopico (como construcciones arquitectonicas ac-
tivas), asi como cruzar la interseccion de diferentes disciplinas, desde la Biologia hasta la
Informatica. Tibbits hace una distincion importante entre la definicion de materia activa 'y
materia programable, que en algunos textos se toman como sinénimos. Para el autor, son
diferentes niveles de evolucion del concepto y la investigacion. La materia programable se
define como una etapa mas limitada y temprana del campo, cuando se pensaba que estos
materiales eran solo elementos fisicos incluso de chips, computadoras y baterias conec-
tadas en miniatura. Las materias activas, por otro lado, son puramente materia porque
incluyen en su propia composicion fisica las propiedades descritas anteriormente que los
hacen programables, transformables, adaptables y combinables. Dado que estan pensadas
y creadas bajo estas premisas a nivel celular, no se limitan a formas, tamafios, propie-
dades o aplicaciones restringidas y estandarizadas. Por el contrario, brindan la libertad
de disefar y crear personalizaciones que pueden aplicarse y desarrollarse para cualquier
proposito y escala, asi como dirigirse en su composicién para realizar un conjunto dado
de estas acciones o propiedades. El autor afirma que la evolucion del campo nos llevard
a un punto de inflexiéon sobre como nos relacionamos con los materiales, y compara este
momento con lo que hemos estado viviendo en la informatica durante algunas décadas,
cuando ya no se limita a los mainframes, y ha ganado escala y penetracion en nuestra
vida diaria, transformando completamente la relacion que tenfamos con la tecnologia y
las computadoras. Nuestra relacion con los materiales de hoy supone que son transita-
bles, inertes, como si fueran esclavos de las herramientas que utilizamos para componer-

Cuaderno 114 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2020/2021). pp 17 - 39 ISSN 1668-0227 33



L. Gejfinbein y R. Spitz De la Bauhaus a la Materia Activa (...)

los y hacerlos lo que queremos. En este nuevo paradigma, utilizaremos propiedades que
existian solo en el mundo digital/virtual (o, como llamamos anteriormente, en entornos
desmaterializados) que ahora también se aplican al mundo fisico, como una premisa de
las caracteristicas de los materiales y la forma en que los tratamos. La materia queda su-
jeta a la logica computacional, reprogramacion, reconfiguracion, correccion de errores,
montaje y desmontaje. Complementando, por otro lado, las propiedades del mundo que
conocemos como naturales y organicas, se pueden aplicar a materiales sintéticos como
crecimiento, reparacion, mutacion, replicacion. Por lo tanto, creamos la posibilidad de
producir artefactos fisicos a partir de materiales dotados de inteligencia que modifican
sus caracteristicas, estructura o comportamiento debido a estimulos internos, externos o
una cierta programacion.

Como ejemplo de esta potencialidad, los autores incluyeron en una edicion limitada del
trabajo antes mencionado una primera pagina producida en materia activa, dotada con un
patron de pequefios triangulos irregulares que reaccionaron dindmicamente cuando un
haz de luz alcanz6 su superficie reflectante, volviendo a su estado natural tan pronto como
la luz se estaba desvaneciendo.

Con contornos que todavia parecen ser ciencia ficcién, un mundo con produccion avan-
zada y adopcidén masiva de artefactos en materia activa es uno donde, desde un simple
comando o reaccién programada a un contexto ambiental, los objetos se reconfigurarian
para adaptarse mejor a su uso, y que pueden obtener diferentes formas y propiedades
estéticas para el gusto y la necesidad humana, o incluso para las decisiones de inteligencia
y adaptacion intrinsecas al material mismo. Tales especulaciones aparecen en articulos
sobre el tema de los centros de futurologia como Singularity University? o la revista de
tecnologia en linea de IEEE?, la organizacion profesional mas grande del mundo para in-
genieria y ciencias aplicadas. DARPA4, la agencia de investigacion avanzada de la agencia
de defensa de los Estados Unidos, conocida popularmente como el lugar de nacimien-
to de Internet, ha estado desarrollando un programa sobre el tema, en asociacién con
universidades como Harvard, MIT y Cornell, desde mediados de 2008. Otra universidad
estadounidense, Carnegie Mellon, invierte en asociacién con el gigante tecnoldgico In-
tel en la creacion de lo que llamaron Claytronics, nanorobots de tamafo molecular con
propiedades computacionales y de autocomposicion que pueden formar cualquier objeto,
también reconfigurando su forma y propiedades estéticas bajo el mando de programado-
res o interactores.

Conclusion: ;un nuevo paradigma para el Diseiio?

En la historia, el Diseflo se ha construido, deconstruido y reconstruido, a partir de lo
que fue concebido por Walter Gropius, a principios del siglo pasado, hasta llegar hoy a la
materia activa.

Cada ruptura presentadaaqui constituye una pieza fundamental de este proceso evolu-
tivo, confrontando los ideales y funciones originales lanzados por los preceptos y prac-
ticas de Bauhaus. Las rupturas también se relacionan entre si, en un proceso conflictivo,
a veces confrontando ciertos aspectos, a veces refiriéndolos, implicita o explicitamente.
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Como hemos visto, en la dimension tedrica, los autores han refutado el racionalismo y la
busqueda de la universalizacion; en la dimension practica, los profesionales y los investi-
gadores desafiaron hacerlo y pensar en hacerlo, involucrandose en la tecnologia, alejando
al disefiador de la manipulacién directa del objeto y revelando nuevas formas de mirar; lo
digital ha traido lo que antes podia parecer impensable: la interaccién como la esencia de
los proyectos que se transforman y reaccionan como premisa y que tienen como norma
la desmaterializacion; y finalmente, la impasibilidad de la materia misma ha dado paso a
nuevos conceptos y posibilidades, volviéndola voluble, variable, viva y activa.

Desde una perspectiva futura, estos movimientos nos proporcionan tanto una base ted-
rica como una préctica-procesal que sugiere un proceso de Disefo totalmente dindmico,
asumiendo como premisa un objeto final de este Disefio que también es dindmico, ya sea
digital o fisico. La velocidad de llegada y masificacion de los objetos digitales ha transfor-
mado la realidad fisica en un entorno de realidad simulada o mixta. En teoria, la fusion
computacional-bioldgica a nivel atdmico-celular de las materias activas, que permite el
desarrollo de materiales que reaccionan y se transforman en sus propiedades y formas,
parametrizables y sensibles, dard lugar a cualquier objeto que supongamos hoy como es-
tatico. En cualquiera de estas formas hay un cambio fundamental en la esencia de lo que
se espera de la creacion y realizacién de lo artificial que sirve a la sociedad.

;Y qué viene después?

En un llamado por una nueva visiéon del disefio en su papel en el mundo, los autores
Anthony Dunne y Fiona Raby han escrito un manifiesto titulado Disesio Especulativo
(Dunne, Raby, 2013), en el que llaman la atencion sobre la necesidad de vislumbrar el
Disefio de un mundo nuevo, si realmente queremos resolver los problemas de este que ha-
bitamos. En contraste con lo que critican como una actividad adictiva que trata de pensar
lo nuevo a partir de lo establecido, instan a los disefiadores a pensar en el Disefio como la
herramienta capaz de crear este nuevo entorno, entendiendo el contexto en el que trabajan
en sus creaciones como futuros inexistentes, especulativos.

Sin embargo, desde nuestro punto de vista, el mundo de las materias activas y las realida-
des virtuales, y la especulacion sobre futuros inexistentes, desconocidos e imponderables
exigen no solo técnicas y métodos actualizados, o incluso nuevas herramientas, sino un
nuevo proposito y un nuevo enfoque. El disefo tiene el desafio de dar paso a un nuevo
paradigma que renueva el propésito del Disenio en su amplitud. Disefio que es, por exce-
lencia, la respuesta al impulso de pretender ser, una caracteristica que, como Simon (1996)
definid, es parte de la esencia del caracter transformador y creador de la realidad del ser
humano, y que constituye su actividad motriz.

Es por eso que nuestra propuesta en este articulo es diferente, aunque complementaria.
Ademas de utilizar el Disefio - como disciplina y como un conjunto de practicas y teorias
- para especular sobre nuevas realidades, nuestra intencion es especular sobre qué Disefno
se necesitara en una nueva realidad.

Y esta nueva realidad - a juzgar por la velocidad con la que avanzan el procesamiento de
la informacion, la simulacion de la realidad y la fusion de las tecnologias de la biologfa y la
informatica - mas que simplemente imponderable y desconocida, sigue siendo totalmente
impredecible. Sobre lo que se convertird en nuestra realidad en el futuro, aunque en el
futuro cercano, solo estamos seguros de que requerira numerosos nuevos conocimientos,
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caracteristicas, habilidades y herramientas, y un marco conceptual completamente nuevo.
Por lo tanto, pretender ser -estar continuamente adaptandose y transformandose para su-
propia supervivencia - es, en nuestra opinion, el nuevo paradigma del Disefio.

Un diseflo auténomo, sensible, inteligente y resiliente, un diseflo que pulsa, respira, se
transforma y se adapta, tratando de sobrevivir a las condiciones mds adversas y que no
termina cuando se le da alguna forma, sino que solo nace alli, para transformarse conti-
nuamente, como es la vida.

Notas

1. Kandisnsky creia que los impresionistas sentaron las bases de esta ciencia del arte, pero
lo hicieron inconscientemente. El trabajo a realizar a partir de entonces fue asumir esto
conscientemente.

2. Recuperado de: https://singularityhub.com/2018/04/29/stuft-3-0-the-era-of-program-
mable-matter/. Accedido en junio de 2019.

3. Recuperado de: https://spectrum.ieee.org/robotics/robotics-hardware/make-your-
own-world-with-programmable-matter. Accedido en junio de 2019.

4. Recuperado de: https://www.afcea.org/content/programmable-matter-research-solidi-
fies. Accedido en junio de 2019.
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Abstract: If we take as starting point the emergence of the Bauhaus school, Design as a
discipline - a conjunction of theory, practice and education - completes, in 2019, a century
of existence. Over that time, it has evolved into a fundamental element of contemporary
society, marked by mass production and consumption, urbanization, and the revolution
in information and communication technologies. Its original essence and function - to
plan and shape all the artificial things that humanity creates, guided by a rationalist and
deterministic idea, in search of definitive solutions - had to be transformed to meet the
demands of society. More recently, the demand for contextualization, digital media, and
the development of so-called active matter point to even deeper disruptions. In this paper,
we make a historical and critical review of Design, and - from four turning points - we
propose a new look at the most fundamental aspects of the discipline and its challenges
for the future.

Keywords: Design - active matter - digital - society - transformation - ideology.
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Resumo: Se considerarmos o surgimento da escola Bauhaus como ponto de partida, o
design como disciplina - uma conjungio de teoria, prética e educagdo - completa, em 2019,
um século de existéncia. Durante esse periodo, tornou-se um elemento fundamental da
sociedade contemporanea, marcada pela produgdo e consumo em massa, pela urbanizagao
e pela revolugao nas tecnologias da informacdo e comunicagio. Sua esséncia e fun¢do
originais - planejar e moldar todas as coisas artificiais que a humanidade cria, guiadas
por uma idéia racionalista e determinista, em busca de solugdes definitivas - tiveram
que ser transformadas para satisfazer as demandas da sociedade. Mais recentemente, a
demanda por contextualizagdo, midia digital e o desenvolvimento da chamada matéria
ativa apontam para rupturas ainda mais profundas. Neste artigo, fazemos uma revisao
histérica e critica do design e, a partir de quatro pontos de inflexdo, propomos uma nova
visdo dos aspectos mais fundamentais da disciplina e de seus desafios para o futuro.

Palavras chave: Design - matéria ativa - digital - sociedade - transformacéo - ideologia.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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