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EDITORIAL / / / / / / /

Si juntáramos en un solo departamento las tres carreras de  Diseño que actualmente se cursan en la Facultad de Artes (FdA) —como funcionaban en sus orígenes Diseño Industrial y Diseño en Comunicación Visual— notaríamos rápidamente que el área representa la mayor matrícula de estudiantes, nuclea a una canti-dad considerable del total de docentes y aporta uno de los núme-ros de egreso más relevantes de nuestra Facultad.

Todos esos indicadores son muy elocuentes teniendo en cuenta que, con sus sesenta años próximos a cumplirse en este 2022, Di-seño es una de las disciplinas más jóvenes de la FdA —sin contar que Diseño Multimedial, el benjamín de la familia, tuvo su naci-miento recién en 2004—.

Esta irrupción tiene que ver con la relevancia que adquirió el di-seño a fines del siglo pasado y que se ha reactualizado periódi-camente hasta la actualidad a partir de la necesidad del sector empresarial de diseñar nuevos productos, mejorar los existentes y revisar los contenidos, sus formas y sus modos de presentación para otorgarles valor agregado.

Del mismo modo, el Estado, como organización pública, se sigue adecuando a través de sus instituciones a esta demanda y pro-pone elementos de diseño que habilitan mejoras en términos de sostenibilidad y de vinculación con la sociedad. Quienes consu-men exigen una mejor calidad de vida y el diseño es un resorte, un instrumento muy importante para dar respuesta a las y los ciu-dadanos.

¿Esto hubiera sido igual si no existiera un espacio destinado a la enseñanza de la disciplina dentro del ámbito académico universi-tario? ¿Cómo responderíamos a esas demandas sociales si no se hubieran creado estas carreras en la educación superior y, parti-cularmente, en la Facultad de Artes, donde todo comenzó?
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La mirada de aquellas y aquellos pioneros que propusieron expe-rimentar con el diseño en la década del sesenta, influidos por la escuela de Ulm y por la Bauhaus, no provenía ni de la ingeniería, ni de arquitectura ni de las ciencias sociales, eran docentes de ar-tes plásticas, de audiovisuales y experimentados fotógrafos que vieron en el diseño una disciplina imprescindible en el mundo con-temporáneo del arte.

Como todas las instituciones, la Universidad fue azotada fuer-temente durante la última dictadura cívico militar provocando cambios en los contenidos de las materias, cierres de carreras y hasta la modificación del nombre de la Facultad, llevando a un retroceso educativo y conceptual jamás visto. Diseño no escapó a esta tragedia como disciplina y sufrió la desaparición de nueve compañeras y compañeros (docentes y estudiantes) del área que, en esta conmemoración de los sesenta años de la carrera, están presentes en la memoria de todas y todos nosotros.

En los últimos años desde el 2004 a la fecha la Facultad de Artes ha recuperado un protagonismo relevante en el marco educati-vo y en la consideración social como una Facultad productora de contenidos en la industria cultural. Se ha posicionado en el mun-do contemporáneo, actualizando saberes, creando carreras y pro-duciendo una reforma en los planes de estudio, como también ha podido crecer en el terreno de la infraestructura, triplicando los metros cuadrados en capacidad, modernizado los espacios y nutriéndose de tecnología acorde a los nuevos tiempos de la enseñanza y de la producción.

Quiero agradecer a las y los docentes, estudiantes y graduados de Diseño que pasaron por la Facultad y que hicieron posible la enseñanza de la disciplina y, sobre todo, a esas y esos precurso-res que con su mirada adelantada a los tiempos que transcurrían plasmaron la idea de darle a esos conocimientos un marco de contención académico universitario.

 

DCV Juan Pablo Fernández

Vicedecano FdA UNLP

Titular Cátedra Diseño en Comunicación Visual 1B
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RESUMEN                                       ABSTRACT El paso por la formación y la docencia del diseño me llevó a  The journey as a student and as a teacher of Design led me to 

una serie de reflexiones en torno a los contenidos de la carrera  a series of thoughts about the career contents and the way in 

y al modo en que se vinculan entre sí. En estas páginas trataré  which they are linked to each other. In these pages I will try to 

de argumentar sobre las diferencias que encuentro entre una  argue about the differences that I find between an education 

formación centrada en lo tecnológico y otra en lo artístico, y qué  based on technology and another, on art, and what can we do to 

podemos hacer para asumir la razón de ser de una disciplina  assume the raison d’être of a discipline like design at Facultad 

como el diseño en la Facultad de Artes.                          de Artes.
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A R T Í C U L O 

 

Se cumplen sesenta años desde aquel 3 de octubre de 1962 en el que el Consejo Superior de la Universidad Nacional de La Plata aprobó la creación de las carreras de diseño en el marco de la, entonces, Escuela Superior de Bellas Artes (ESBA). Seguramente mucho se escriba en torno a la fecha y es sabido que existen nu-merosas investigaciones que giran en torno al devenir histórico de la disciplina.

Particularmente,  me  interesa  reflexionar  sobre  el  carácter  de  la carrera  y  las  diferencias  en  el  perfil  que  pueden  trazarse  si  mi-ramos la estructura curricular de los comienzos y la que transi-tamos en la actualidad. Sobre todo si entendemos que, en gran medida, esas configuraciones establecen una relación directa con el tipo de estudiante y profesional que se forma. Trataré de esta-blecer mis argumentos por medio de aquello que los planes de estudios y sus contenidos mínimos delimitan. Sumado a ello, veré el peso que se otorga a las denominaciones, y de qué manera se dan los distintos ordenamientos y conexiones entre las partes de esas estructuras.

 

0: LOS COMIENZOS 

En el año 1959, previo a su aprobación definitiva, se presentó una propuesta de plan de estudios para la carrera de Diseño que reco-pilaba y condensaba las experiencias que un grupo de docentes y estudiantes habían desarrollado hasta ese momento. Al año si-guiente se creó, con carácter experimental, el Departamento de Diseño de la ESBA, hecho que significó el primer paso en la institu-cionalización de la disciplina (Padrón, Perri et al, 2022). En aquella primera estructura curricular aparecen materias que nos pueden resultar familiares si vemos la currícula actual: Taller Básico de Diseño y Tecnología. Otras, no tanto: Introducción a la Teoría de 

 

Tableros+Bold  9

031062 60 años de Diseño en la Facultad de Artes

Pablo Tesone Año 2022




A R T Í C U L O S //

 

la Producción, Economía o Sociología (Heiner et al, 2002). Sin  embargo, nos dan una pauta de algunas características de la for-mación, situado el país en pleno modelo económico desarrollista y en la entrada, si es que existe algo así, a la posmodernidad.

Algunas asignaturas pervivieron durante mucho tiempo hasta la reciente reforma del Plan de Estudios (2021), en la que dejaron de formar parte de la currícula. La estructura —alrededor de veinte ma-terias divididas en cuatro años— tenía claras similitudes con la que regía las carreras de la Escuela Superior de Diseño de Ulm (Hochs-chule für Gestaltung Ulm), hito en la historia internacional del diseño. En términos epistemológicos, la huella que imprimió la escuela ale-mana en aquellos primeros momentos no solo influyó en una mane-ra particular de entender el diseño. Las palabras de Roberto Rollié , una de las personalidades que participó de aquellas experiencias, lo hacen explícito: «es evidente la importancia que tuvo para mí y para mis colegas el modelo de Ulm, incluyendo todas sus posturas críti-cas que, desde el punto de vista de Tomás Maldonado, le hacía a las experiencias de la Bauhaus». Y prosigue: «más que la Bauhaus, para nosotros fue la presencia de la Escuela de Ulm, con una concepción más ‘definidamente técnica y científica’, la que eclipsaba las demás tendencias» (Rollié, 1987, p.4). Tenemos aquí un primer indicio de las características del perfil profesional que se buscaba.

Por su parte, Silvia Fernández (2002) destaca esos paralelismos y el trazo de Ulm en los planes de estudio de las carreras de diseño de nuestra casa de estudios en la medida que ambas instituciones significaban una bisagra entre la modernidad y la posmodernidad y ponían a la sociedad como centro de sus consideraciones. 

La herencia fue de tal magnitud que se manifestó incluso en la denominación de la carrera y de las asignaturas: Medios de  Representación, Historia de la Cultura o Semiótica, por nombrar tres de las que compartieron nombre. No obstante, podemos ras-

1.                                             trear en Visión1 En la estructura curricular de la HfG  uno de los pilares de la incipiente formación. Con 

Ulm podemos encontrar su equivalente  el estudio de la «cualidad formativa de impresiones sensoriales 

en Visuelle Methodik (Metodología  en conjuntos orgánicos y unificados con todas las características 

Visual). Alejandra Gaudio (2002) traduce        de un organismo vivo» (Cartier en Padrón, Perri et al, 2022) se 

el nombre como Métrica Visual. abordaban cuestiones que tenían que ver con a la composición 

—conectada con los principios de proximidad, agrupación y equili-brio que podemos relacionar con la teoría de Gestalt— y el color y sus propiedades. Esta materia fue el antecedente inmediato de lo que se conoce actualmente como Lenguaje Visual.

Repasemos: teníamos tres materias que cruzaban longitudinalmen-te el plan de estudios y eran dictadas en todos sus años: Taller, Tec-nología y Visión. Así, quienes estudiaban en esa época exploraban 
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contenidos vinculados con la composición y el color con los mate-riales, sus tratamientos y los modos en que se empleaban, y tenían un espacio curricular en el cual combinarlos y ponerlos en juego para la realización de distintas producciones de diseño.

La versión del Plan de estudios del año 1965 (Heiner et al, 2002) convertía a estos espacios en talleres: de Diseño en Comunica-ción Visual, de Tecnología, de Visión. Aún con ciertos matices —por ejemplo, las materias ya no tienen en su denominación la referencia a su metodología de abordaje, como taller—, podemos decir que el Plan de estudios actual mantiene esa línea: Diseño, Tecnología y Lenguaje Visual, respectivamente. No es mi interés embarcarme en un análisis pormenorizado de los contenidos de cada materia. Sin embargo, me animaré a plantear una hipótesis: los contenidos de Diseño —o Taller— continúan rigiéndose por la tecnología, sus devenires y sus diversas acepciones y no por aquellos contenidos que son propios de la disciplina.

 

1: EL PROBLEMA

Si observamos los contenidos mínimos de la materia Taller de Di-seño en Comunicación Visual o de su sucesora, Diseño en Comu-nicación Visual, veremos que, más allá de algunos detalles que las distinguen, abordan la identificación y la imagen de marca y de pro-ducto, los medios y el diseño editorial y el diseño en el entorno o de señalética. Hasta aquí, nada que sustente nuestra hipótesis.

Si ponemos el ojo sobre los contenidos mínimos de Tecnología aparecerán, grosso modo, los sistemas de impresión, la narrativa audiovisual y los materiales. Así, los primeros nos permiten generar la papelería en la que se evidencia la imagen de marca  y se cons-tituyen como la base para adentrarnos en el diseño editorial. La se-gunda nos servirá de apoyo a lo que sucede en los medios y los 

2.                                                 terceros nos serán útiles para generar los proyectos de señalética.2 En el número 2 de tipoGráfica (1987), a 

raíz del 25 aniversario de creación de la 

carrera, puede verse un detalle del plan de  Hasta allí parece no haber inconvenientes. Pero, la identificación 

estudios de ese momento. Allí, las únicas        marcaria o de producto, los medios y la señalética, ¿son conteni-

materias que tienen algún tipo de aclaración  dos? Si así fuera, ¿la papelería es el campo en el que la imagen 

son las tecnologías. El primer nivel se        marcaria se hace evidente de manera más cabal? ¿La única ma-

dedicaba a los «fundamentos»; el segundo,  nera de estar en los medios es a través de un relato audiovisual? 

a «sistemas de impresión»; tercer año  ¿La señalética es un campo de acción en sí mismo? Si ese fuese 

transitaba lo relacionado a «audiovisual»,        el caso, ¿podrían caracterizarse como áreas temáticas o de inser-

cuarto, al «espacio arquitectónico y urbano»        ción laboral, más que como contenidos?

y quinto (reemplazado posteriormente 

por la materia Mercadotecnia), «nuevas  En charlas informales con grupos de estudiantes es común que, 

tecnologías y realidad nacional» (p. 5).        además de Taller, sus preocupaciones académicas se centren en las 
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ejercitaciones que se proponen desde Tecno. Podemos aventurar que Tecnología aparece en el imaginario como un espejo en el cual las y los diseñadores deben mirarse. De esas mismas char-las surge que Lenguaje Visual «es para Plástica». Hay un prejuicio, basado en la consideración de que algo corresponde a una u otra disciplina por la manera en que se realiza —supongamos, una producción enmarcada y montada sobre una pared que forme parte del abordaje de la retórica—, o el refuerzo del estereotipo del artista y de aquello que puede caracterizarse como obra. En-tonces, aquí sí parece haber, al menos, dos inconvenientes: el pri-mero, la ruptura simbólica de la tríada con la cual se estructuró la carrera desde sus comienzos. El segundo, la condena a un lugar menos protagónico de una materia que se encuentra, actualmen-te, en tres años de la carrera y que, como vimos, aborda conteni-dos ineludibles para la formación. ¿Acaso el color o los principios perceptuales son menos importantes que los modos en los que se materializan? La idea y su materialización, ¿no son parte de un mismo hecho?

Tengo la sospecha de que estamos formando personas que mi-ran los problemas —léase temas— de diseño como si fuesen de índole, primordialmente, tecnológica y no poética. Si bien no son esferas antagónicas, las limitaciones con las que se encuentran, y que vemos muchas veces en las aulas, nos hacen dudar de esa afirmación. Como si la tecnología estuviese restringida a la técni-ca y no a una acepción más amplia.

A modo de ejemplo, si trabajásemos con la escala muchas de las resoluciones tendrían las características que la tecnología nos posibilita. ¿Acaso no es eso lo que sucede todas las veces? Sin dudas. Ahora bien, ¿qué lugar ocupa lo poético en la toma de decisiones? ¿Por qué —si fuese escala el contenido sobre el que trabajamos— no se persigue la intencionalidad y que sea ella la que nos condicione o, al menos, la que guíe nuestras decisiones compositivas en un sentido, en una dirección determinada? En Arte, poética y educación, Daniel Belinche (2016) plantea que «lo que vuelve singular al arte es que la técnica y los recursos mecá-nicos están al servicio de los fines que persigue la obra, su inte-ligibilidad, su poética» (p. 25). En ese sentido, ¿puede, en el acto de diseñar, reconstruirse esa tríada? ¿Puede ser la tecnología la que nos auxilie en esa circunstancia y no las que nos marque el terreno a priori? Este carácter apriorístico e invariante nos lleva a preguntarnos si la tecnología estructura al diseño. Más aún si la interpretación de la tecnología es tan amplia que engloba la técnica, pero también es equivalente a la última tecnología o un sinónimo de dispositivos tecnológicos.
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También, habilita el interrogante acerca de cuál es la razón de ser de esta disciplina en una facultad de artes. ¿Cuál fue la razón de ser en el año 1960? El trabajo de investigación realizado por do-centes de nuestra Facultad, La creación de las carreras de Dise-ño en la UNLP, (2022), traza un recorrido histórico. Allí, quienes lo llevan adelante nos dicen que en 1962, meses antes de la apro-bación de la carrera en el Consejo Superior, una actividad denomi-nada Arte, Industria y Humanidades tuvo como tema central «los alcances del arte en relación con la vida moderna» para hablar de cómo se insertaba el diseño en ella. Allí podemos intuir de qué modo se comprendía en ese momento el vínculo entre el diseño y la sociedad —moderna—, pero, más importante, en qué ámbitos de esa sociedad se insertaba.

2: ¿QUÉ HACEMOS? 

Si realizamos un paralelismo con aquellos tiempos se nos presen-tará la misma inquietud acerca de los alcances del arte en relación a la vida moderna contemporánea. Alain Badiou (2013) no hace mención a sus alcances, pero sí a los rasgos del arte en la con-temporaneidad. Los más salientes, o sobre los que nos interesa situarnos, son la posibilidad de la repetición, de la seriación y «del anonimato (resumiéndose, así, todo lo que atañe a la figura del artista)» (p. 2). En un artículo reciente quise problematizar estos aspectos al intentar situar al diseño dentro de esta perspectiva contemporánea. Para no hacer un bis de aquel escrito me gusta-ría reflexionar sobre las posibilidades que se abren a quienes nos dedicamos al diseño y su enseñanza.

Dijimos que parece existir un espejo en el cual se mira el diseño: la tecnología —léase los contenidos que allí se abordan o las acepcio-nes a las que se suscribe—. Dijimos, también, que Lenguaje Visual parece tener un estatus distinto a aquella. Planteamos, además, la disyuntiva según la cual la tecnología limita nuestras producciones, pero no sucede lo mismo con los contenidos del arte. Traslade-mos a una clase de Artes Visuales, Artes Audiovisuales o Diseño Multimedial las siguientes preguntas que pueden aparecer en una corrección dentro de la materia Diseño: «¿cómo funciona el color en esta instancia?; ¿con qué materialidad se trabajará?, ¿por qué?; estas piezas, ¿tienen un contraste que permita leerlas?, ¿cómo se adecúa su escala al contexto?» (Tesone, 2021: p. 6). Nuestros inter-locutores seguramente les encuentren sentido y, además, las va-riables que introducen podrían ser revisadas en sus producciones. Creo que aquí hay un punto que permite responder el interrogante acerca de la razón de ser de la presencia de Diseño en una facul-tad de Artes: hablamos un mismo idioma con las demás carreras que allí se encuentran. Nuestros contenidos presentan una enorme 
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cantidad de similitudes. Ciertamente, tenemos diferencias, pero son propias de la especificidad disciplinar y no de una cuestión vin-culada a la posibilidad o imposibilidad de la reproducción en serie o de la firma de autoría —por no entrar en posturas aún más estereo-tipadas del arte—. No tienen que ver, tampoco, con las técnicas, la tecnología o los dispositivos que se emplean en las realizaciones.

No obstante, creo que, a pesar de estas apreciaciones, nuestra formación nos brinda facilidades que nos posibilitan desenvolver-nos en distintos campos laborales y ante una gran variedad de si-tuaciones. Me animo a decir que es por esta tríada que estructura nuestra currícula desde los comienzos de nuestra profesión. Nos dio conocimientos de tecnología y de composición, de materiali-dades y de sus posibilidades poéticas que nos permiten entender y operar de manera adecuada sobre distintos soportes y medios. Nos permiten interactuar y generar producciones conjuntas con profesionales de otras áreas del arte, pero también de la arquitec-tura o la informática, por citar solamente dos. En ese sentido, la estructura curricular puede generar espacios de intercambio en los que se pongan en juego estas zonas comunes.

Creo, también, que los rasgos de nuestra carrera han posibilitado la adaptación de los contenidos al devenir de la disciplina y que, gracias a eso, quienes se gradúan tienen posibilidades de inser-tarse en el campo laboral con un perfil actualizado en las caracte-rísticas propias del medio en el que se desenvuelven.

 

3: ¿QUÉ HAREMOS?

El Doctor Emmett L. Brown planteó en el año 1985 (1990) que «el futuro no ha sido escrito aún» («The future hasn’t been written yet»). Más allá de la referencia a Volver al futuro, es imposible saber lo que le deparará el tiempo a nuestra disciplina. Sí es posible intuir que los cambios que se introdujeron en el nuevo Plan de estudios permiten el vínculo con otras áreas del conocimiento y, más específicamente, con otras disciplinas del arte. Eso se ve de manifiesto en la posibili-dad que se brinda a las y los estudiantes de elegir una parte de su trayecto formativo a partir de la inclusión de asignaturas optativas.

Asimismo, nuestra labor docente seguramente se enriquezca a partir de la existencia de espacios que permiten pensar en los ras-gos de la contemporaneidad y en la manera en que nuestra profe-sión se inserta dentro de esta cultura, cómo entabla sus vínculos y de qué forma pone en juego su particularidad en ámbitos cada vez  más  diversificados  y  con  entrecruzamientos  cada  vez  más intensos y evidentes.
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Como dijimos en los primeros párrafos, la estructura curricular moldea el futuro perfil profesional. Es de esperar, entonces, que tanto quienes nos formemos como quienes se gradúen nos en-contremos  en  condiciones  de  reflexionar  sobre  qué  hacemos cuando diseñamos. Sobre cómo el diseño está presente en todas las áreas de la vida pública. Sobre los modos que tiene para par-ticipar de distintos tipos de producciones y en las responsabili-dades que asumimos al considerarnos como profesionales que operamos en la cultura contemporánea.
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RESUMEN                                    ABSTRACT Sesenta años atrás, la carrera de Diseño vivía sus tiempos Sixty years ago, the Design career lived its founding times. fundacionales. Un momento histórico en el que no se dudaba que  A historical moment in which there was no doubt that the 

era posible la formación integral de diseñadores, presuntamente  comprehensive training of designers was possible, presumably 

capaces de resolver por sí solos una gran diversidad de capable of solving by themselves a great diversity of problems problemas vinculados a producir elementos, a la vez, utilitarios y  linked to producing elements that are both utilitarian and 

significativos para sus destinatarios, en suma, producir la cultura  significant  for  their  recipients,  in  short,  to  produce  the 

material de base tecnológica de la segunda mitad del siglo XX. La  technology-based material culture of the second half of the 20th 

creciente complejidad de las problemáticas resolubles mediante  century. The growing complexity of problems that can be solved 

diseño, impone hoy la necesidad de orientaciones profesionales.  by design, today imposes the need for professional orientations. 

Este artículo analiza el papel de la formación profesional para la  This article analyzes the role of professional training for the 

interacción interdisciplinaria frente a problemas complejos. interdisciplinary interaction in the face of complex problems.

PALABRAS CLAVE                                 KEYWORDS Diseño; interdisciplina; cultura; significado; tecnología               Design; interdiscipline; culture; meaning; technology
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A R T Í C U L O 

 

Sesenta años atrás, en un contexto global considerablemente di-ferente al actual, la Universidad Nacional de La Plata daba inicio al desarrollo de un espacio académico que posibilitaría la formación de  profesionales  específicos  que,  tal  como  se  los  perfilaba  por entonces, estaban destinados a concebir, documentar y controlar las características que deberían tener los utensilios, artefactos y sistemas de dispositivos que integran el entorno material artificial. Componentes producidos con medios industriales, en general de manera masiva y con especial consideración a las necesidades específicas de la sociedad en la que dichos profesionales se for-marían, y para la que, idealmente, estaba destinado el resultado de sus actividades. Nacía la carrera de Diseño en la por entonces Facultad de Bellas Artes, hoy Facultad de Artes. 

Vista desde la perspectiva del siglo XXI, inmersos en una nueva Revolución Industrial designada como Industria 4.0, revolución tecnológica caracterizada por recursos productivos cuya auto-nomía respecto de la participación física de las personas crece día con día, sustentada en el procesamiento de información en tiempo real a un ritmo que cada vez menos personas están en posición de rastrear y controlar; aquellos tiempos fundacionales podrían inducir a añorar ritmos de cambio menos apremiantes. Tiempos en los que no se dudaba en formar profesionales del Diseño con carácter integral, presuntamente capaces de resolver por sí solos una enorme diversidad de problemas vinculados a producir elementos que fueran, a la vez, utilitarios y significativos para sus destinatarios, en suma, producir la cultura material de base tecnológica que caracterizaría sin retorno a las sociedades occidentales de la segunda mitad del siglo xx. 
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Basta observar en dicho lapso de sesenta años, la evolución del entorno cotidiano y los artefactos que la pueblan, para advertir la magnitud de los cambios que la profesión del Diseñador Industrial ha debido enfrentar y, tan importante como dichos antecedentes, para prepararse a enfrentar cambios futuros. En sesenta años, y generalmente en la mitad de ese lapso, se pasó de trasladar gran-des números de pasajeros entre Europa y América mediante bar-cos en travesías de varios días, a vuelos en jet de pocas horas; luego, de la televisión blanco y negro a las imágenes en color; de los artefactos electrónicos con filamentos incandescentes a la electró-nica de estado sólido, a los microprocesadores, a la telefonía mó-vil, la informática para uso personal, y el procesamiento ubicuo de información que subyace, de manera invisible, en cada producto diseñado para el consumo, desde una heladera inteligente hasta un automóvil capaz de conducirse de modo autónomo.

Sesenta años de historia implican no sólo múltiples cambios tecnológicos que transformaron el medio productivo, —siendo cada cambio, en muchos casos, un hito histórico para la indus-tria que brinda el entorno operativo al diseñador—, sino además y en paralelo con la evolución tecnológica, profundas transfor-maciones en los valores y las normas que generan los grupos humanos que se apropian, o rechazan, las ideas del diseñador. La complejidad de las problemáticas susceptibles de ser resuel-tas, o al menos mitigadas, mediante actos de diseño, ha crecido tanto que, en el lapso de vida de la Facultad de Artes UNLP, la amplia tendencia a la especialización de la formación universita-ria se tradujo, para la formación de proyectistas, en distinciones en los campos de incumbencia, tales como el Diseño en Comu-nicación Visual y el Diseño Industrial, aunque no es un fenóme-no privativo de la formación de diseñadores, y consignar este hecho de ninguna manera implica fomentar la especialización como respuesta a la complejidad. 

Cada vez resulta menos factible que la formación individual en una disciplina única, esfuerzo que requiere al menos cinco años de la vida de la persona, resulte suficiente para maximizar la efec-tividad y minimizar los errores de criterio que se pueden producir al llevar a cabo un proceso de diseño que, si es exitoso, consigue adaptar este vertiginoso ritmo de cambio a las necesidades hu-manas. En este marco referencial, la formación para el desarrollo de competencias destinadas a la interacción interdisciplinaria, se perfila desde hace tiempo como la respuesta al alcance de la ca-pacidad institucional, que permite preparar a los egresados para enfrentar condiciones futuras, extrapolables a partir de la expe-riencia de seis décadas con una certidumbre razonable.

 

Tableros+Bold  18

Formación Interdisciplinaria en Diseño Industrial                                                                                                                60 años de Diseño en la Facultad de Artes Gustavo Marincoff, Gustavo Maurín y Juan Rodríguez                                                                                                                                    Año 2022




A R T Í C U L O S //

 

ANTECEDENTES INTERDISCIPLINARIOS EN DISEÑO 

El producto industrial, ya sea que se trate de objetos de uso co-tidiano, vehículos o maquinaria pesada, ha sido un componen-te inseparable del paisaje al menos desde la segunda mitad del siglo xix. Desde las etapas iniciales de la carrera, en el ámbito de la por entonces Escuela Superior de Bellas Artes UNLP, la for-mación artística brindó espacio a la formación profesional en Diseño, para dar respuesta a las necesidades de la producción y el consumo. Estudios previos a escala local han identificado la presencia pictórica de los objetos industriales, así referida en la investigación homónima (Marincoff & Abait, 2002), como eviden-cia de la integración estética y funcional de la industrialización con  el  entorno  artificial  que  el  ser  humano  desarrolla  para  su propio uso. Esto es particularmente notorio en el paisaje urbano, espacio construido en el que se reúnen estructuras y sistemas que exceden los propósitos residenciales, para integrar recursos funcionales destinados al mejoramiento de la calidad de vida de sus habitantes y, en tal sentido, susceptibles de ser concebidos mediante procesos de diseño industrial. 

Hace seis décadas la formación profesional en diseño iniciaba con estrategias para ejercitar a los estudiantes tanto en el desa-rrollo  formal  básico  del  producto  industrial  como  en  su  gráfica (Marincoff, 2019, p. 4). Hoy, aunque la formación del Diseñador Industrial y el Diseñador en Comunicación Visual implican planes de estudio autónomos y campos de incumbencia diferenciados, no sólo resulta imposible desvincular sus tareas, cuyos aportes sobre múltiples productos y sus mensajes deben ser mutuamen-te coherentes, sino que, además, su formación continúa compar-tiendo el mismo ámbito físico, el mismo entorno humano, y la misma historia enraizada en la producción de artefactos y repre-sentaciones visuales, por parte tanto de artistas plásticos como de aquellos que se orientaron a las antaño llamadas artes apli-cadas; que con «…la aparición de la industria de la publicidad, así como de bienes de consumo diseñados por artistas-artesanos, u otros expertos de condición profesional» (Hobsbawm, 2009, p. 233), se abocaron a  mejorar la calidad de los artefactos desde los inicios de la industrialización. Es claro que ámbito e historia compartida, hacen de la interdisciplinariedad un emergente casi natural entre las distintas orientaciones del Diseño. Sin embargo, esta vinculación interdisciplinaria no siempre es tan espontánea cuando se trata de profesiones y campos de incumbencia que tienen menos factores comunes.
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RESTRICCIONES. LOS LÍMITES DE LA INTERDISCIPLINARIEDAD

Interdisciplinariedad no implica desdibujar ni mucho menos  renunciar a las delimitaciones de los campos de incumbencia profesional. Hay muchas razones por las que dichas delimitacio-nes surgieron en el pasado, y que no solo siguen vigentes, sino que se afianzan en la actualidad. Una de las más relevantes es la asignación de la responsabilidad sobre las decisiones profe-sionales  que  configuran  el  resultado  de  un  proyecto  en  el  que interviene un equipo de diseño. Con frecuencia esta considera-ción de responsabilidades, resulta más evidente cuando se trata de aquellos campos disciplinarios, cuya historia en nuestro país cuenta con un marco institucional aún más extenso en el tiempo, que las seis décadas de Diseño como carrera universitaria UNLP que se ponderan en estas líneas. Tal es, por ejemplo, el caso de la Medicina o las Ciencias Jurídicas, por citar los casos que tal vez resulten socialmente autoevidentes, cuyo ejercicio sin la debida validación institucional ya desde el proceso mismo de formación profesional, conduciría a falencias graves por sus consecuencias sobre la salud, la calidad de vida, el patrimonio y hasta la libertad individual, según el caso. 

Aunque tal vez, para el destinatario promedio de un producto  industrial diseñado, no resulte evidente de inmediato el diferencial de calidad derivado de la intervención profesional como lo sería, por citar un ejemplo, la intervención de un profesional de la medi-cina al enfrentar un padecimiento urgente, o inclusive de un arqui-tecto al concebir una vivienda para los siguientes cuarenta años; aun así a mediano o largo plazo el producto industrial correcta-mente diseñado evidenciará características de seguridad para el usuario, adecuada durabilidad según su función, economía de materiales y mantenimiento, mitigación del impacto ambiental, y compatibilidad con las convenciones sociales y culturales del colectivo destinatario, entre otras ventajas cualitativas de la ido-neidad profesional. La idoneidad es el correlato del contexto insti-tucional de formación profesional, y con frecuencia este aspecto no se aprecia debidamente hasta que su déficit se pone dolorosa-mente en evidencia con perjuicios que podrían haberse evitado.

Aún dentro del limitado marco de estos ejemplos particulares, es de destacar que, desde los tiempos fundacionales de la ca-rrera, el Diseño Industrial en la UNLP ha propiciado la formación profesional con la amplitud de criterio que caracteriza la capaci-dad para desempeñarse en entornos interdisciplinarios. Rolando  García (2006) destaca el carácter clave de este factor al enfrentar cualquier problema complejo:
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El quehacer interdisciplinario está basado, tanto en la elaboración de un 

marco conceptual común que permita la articulación de ciencias disímiles, 

como el desarrollo de una práctica convergente. Esta práctica no está 

carente de escollos. El esfuerzo realizado por los diferentes especialistas 

para tomar una cierta distancia con respecto a los problemas particulares 

de sus propios campos y entenderlos desde nuevos ángulos poco familia-

res, constituye la primera dificultad (p. 67)

El producto industrial destinado al uso humano, desde los  artículos de consumo cotidiano hasta los componentes de sistemas complejos con los que las personas interactúan, se caracteriza, en tanto problemas a resolver mediante procesos proyectuales, por su multidimensionalidad. Debido en parte a esta situación, el Diseñador Industrial se ve obligado, en tér-minos de Rolando García,  a tomar una cierta distancia del en-foque particular de su campo de incumbencias, para ampliar su marco referencial con los aportes del semiólogo que ve el producto como símbolo, del arquitecto que lo ve como un com-ponente del hábitat, del médico que observa su impacto en la salud y la calidad de vida, del jurista que delimita derechos y obligaciones de productores y consumidores, entre otros. Pero no debe olvidarse la advertencia de García sobre los escollos implícitos a esta práctica, que no siempre es convergente sino librada a la capacidad y disposición del diseñador.

 

REQUERIMIENTOS FUTUROS

La formación interdisciplinaria ha sido identificada como factor clave de la educación para el siglo XXI, desde enfoques que in-cluyen y exceden ampliamente las consideraciones específicas a la formación profesional de diseñadores industriales (Marincoff, 2017). Esto se explica no sólo por la creciente complejidad de las problemáticas a abordar, sino también por los fundamentos mis-mos de las sociedades postindustriales en las que se forman y para las que producen los nuevos profesionales: «Peter Drucker (1969) diagnosticó la aparición de una sociedad del conocimien-to (knowledge society) en la que lo más importante es aprender a aprender» (UNESCO, 2005, p. 61). Desde aquella predicción de Drucker, la sociedad del conocimiento se ha convertido ya en un hecho consumado. Las condiciones de formación han evolucio-nado, y el perfil profesional se focaliza hoy más que nunca antes en la capacidad del diseñador para adaptarse a los cambios:

Son actores estratégicos en el proceso de innovación y están en una  posición única para superar las diversas disciplinas profesionales e intere-

ses empresariales. Evalúan el impacto económico, social y medioambiental 
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de su trabajo y su contribución a la cocreación de una mejor calidad de 

  1.                                                                        vida (World Design Organization, 2015).1 «They are strategic stakeholders in 

the innovation process and are uniquely 

positioned to bridge varied professional  El futuro diseñador industrial, deberá salir al mercado laboral y 

disciplines and business interests.        familiarizarse con cada nuevo territorio, desplegando la capaci-

They value the economic, social and  dad para detectar oportunidades dentro de las cadenas de valor 

environmental impact of their work and their  y las diversas necesidades. El diseñador profesional investiga y 

contribution towards co-creating a better        analiza, metódicamente genera una hipótesis de posicionamiento 

quality of life» (World Design Organization,  dentro de la problemática, plantea posibles soluciones, y a partir 

2015). Traducción de Gustavo Marincoff.       de ahí desarrolla / diseña la respuesta específica. En la actuali-

dad, el perfil profesional frecuentemente se describe como el de un gestor de proyectos de diseño. Desde ese rol, —sostiene este enfoque—, administra los aportes de diversas perspectivas a la solución del problema de diseño. Existen, sin embargo, otros en-foques críticos de esta nomenclatura, que advierten contra el uso del término gestión como sinónimo de proyectación o diseño, o si-quiera como articulación de aportes interdisciplinarios. Quizás la expresión gestor de productos se presente como una alternativa admisible al consenso.

Algunos enfoques científicos como la Semiótica y la Lingüística, tienen ya un extenso historial de aportes interdisciplinarios al proceso proyectual, dado que las características semánticas del producto industrial constituyen uno de los aspectos centrales del campo de incumbencias del Diseñador Industrial. Por ello resulta imprescindible el desarrollo en el futuro profesional del diseño, de competencias que le permitan la interacción interdisciplinaria con enfoques históricos, sociológicos y antropológicos que le permi-tan elaborar una representación del contexto social y cultural en el que se desempeña; contexto desde el cual provienen y en el que se validan los significados y la utilidad de los productos que conci-be. La enorme diversidad de enfoques disponibles para describir y explicar las condiciones colectivas que demandan del producto industrial  características  específicas,  —y  sus  correspondientes decisiones de diseño—, advierten contra la adopción dogmática de perspectivas unilaterales. 

De manera que, además de la consideración del profesional del Diseño Industrial como actor central en la producción de la Cultu-ra Tecnológica, se han explorado y presentado a la consideración del estudiante, enfoques alternativos que describen el producto industrial en sus vinculaciones psicológicas con el destinata-rio, más allá del lazo comunicacional, informativo y cognitivo, extendiéndolo hacia las relaciones sinestésicas con su morfología y su materialidad, hasta el punto en que se reflejan en el lenguaje analógico con el que el destinatario designa el objeto (Maurín & Marincoff, 2016). La percepción y la representación lingüística de 
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la materialidad, aun de aquella específica a los productos de uso práctico que incumben al Diseñador Industrial, son fenómenos que involucran tanto al objeto como a la persona, y en tal sentido requieren del diseñador capacidades para participar de múltiples perspectivas interdisciplinarias, en consulta con los expertos de cada campo.

Las herramientas digitales se han tornado un recurso profesional indispensable para el proyectista y, ya sea que intervenga perso-nalmente en su utilización o la derive a terceros, la tendencia fu-tura es hacia el afianzamiento de esta situación. No resulta para nada aventurado analizar la evolución de la formación profesional en Diseño, en términos de una era predigital, en contraste con la actual etapa evolutiva, profundamente imbricada en la digitaliza-ción. Esto, vale hacerlo explícito, no implica reducir la competencia profesional del Diseñador Industrial, al desarrollo de capacidades operativas de las herramientas digitales.

En la última década del siglo XX, la combinación por entonces emergente de software específico para tareas de diseño y la dis-ponibilidad de computadoras personales para ejecutarlos, dio ori-gen a todo un nuevo campo de formación profesional y, con el desarrollo de la virtualidad gracias a la creciente conectividad, el proceso mismo de formación profesional en diseño se extendió progresiva pero rápidamente hacia la interacción en red, refleján-dose en la evolución del lenguaje que, año tras año, se transformó para reflejar la nueva realidad tecnológica, desde el ciberespacio, a la virtualidad, hasta los recursos en la nube. La UNLP reconoció tempranamente ese cambio de paradigma educativo, y la forma-ción de diseñadores en la por entonces Facultad de Bellas Artes, hoy Facultad de Artes, aprovechó desde el comienzo los recursos digitales innovadores que la institución comenzaba a ofrecer a los fines de la enseñanza universitaria (Marincoff, 2010). Esta nueva dimensión virtual de la formación profesional requiere claramente un abordaje interdisciplinario que, para muchos de los involucra-dos, implica aprender un nuevo lenguaje que posibilite la interac-ción de los expertos en diseño de producto con los expertos en hardware, —campos con incumbencias vinculadas—, y con los especialistas en sistemas de software.

Los  procesos  cognitivos  desplegados  a  los  fines  de  la  actividad proyectual, tanto por el diseñador al concebir el producto como por el usuario que lo aplica, requieren ser identificados de manera siste-mática y precisa, dado que, por una parte, el proceso formativo del estudiante de diseño es inherentemente un proceso de enseñan-za-aprendizaje y, por tanto, de desarrollo cognitivo. Pero además, la adquisición por parte del futuro profesional del diseño de criterios 
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válidos para la toma de decisiones profesionales, fundados en la percepción, comprensión y respuesta de la persona que utilizará el producto, requiere asimismo de la incorporación interdisciplinaria de criterios para la recopilación y análisis de información pertinen-te al proceso de diseño. Dicha pertinencia varía según la etapa del proceso de diseño de que se trate, pero existen exploraciones del problema, limitadas a la etapa inicial de generación de conceptos innovadores (Maurín & Marincoff, 2013), basadas en criterios deri-vados del Paradigma del Procesamiento de Información y la Psico-logía Cognitiva. 

La optimización del proceso formativo de los futuros profesiona-les del Diseño Industrial, amerita el abordaje empírico / teórico de estos aspectos de la problemática planteada. Por tal motivo, en el año 2019 se inició un proyecto de investigación que, en el marco de los Proyectos Promocionales de Investigación y Desa-rrollo financiados por la UNLP (código de proyecto PPID B012), se propuso estudiar diversas facetas de la formación profesional, delimitando la unidad de análisis a la formación para el diseño de packaging, con la intención de explorar a futuro potenciales generalizaciones de las conclusiones que se derivaran. Las con-diciones emergentes de la pandemia de COVID-19 suprimieron la interacción presencial docente-estudiante durante dos largos años, transformando drásticamente las condiciones previstas para un proyecto de investigación que, precisamente, focalizaba en dichas condiciones su soporte empírico (Marincoff, 2021).

La creciente complejidad de los problemas a resolver por el  profesional del Diseño, tiene a la vez una dimensión sumativa y otra constitutiva. Por un lado, la mera cantidad de factores, ele-mentos y actores que integran un proceso de diseño, se incre-menta en forma continua ante las demandas de un mundo cada vez más interdependiente para satisfacer los requerimientos de la producción y el consumo. Esa es la faceta meramente sumativa de la complejidad. Por otro lado, el número de factores consti-tutivos multiplica también el número de correlaciones e interac-ciones a tener en cuenta entre esta multiplicidad de elementos, correlaciones que son estudiadas, explicadas y, en ciertos casos anticipadas, por campos disciplinarios específicos. 

En este marco, la formación universitaria de diseñadores en la UNLP será, ante todo, la de una educación pública generalista y de grado superior, en tanto que la especialización disciplinar se adquirirá durante el ejercicio profesional a partir de la inserción y reconocimiento de un tipo específico de campo de acción y la ad-quisición de conocimientos particulares derivados de dicha inser-ción. Es, en todo caso, responsabilidad de la formación académica 
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ilustrar al estudiante sobre los distintos campos de aplicación de los saberes y metodologías que adquirirá durante su formación, y que le permitirán insertarse en actividades tan diversas que inclu-so pueden llegar a prescindir de la actividad proyectual.

En este escenario, la necesidad de profesionales formados para elaborar una síntesis de lo que se sabe sobre un problema, y tomar decisiones que conduzcan a una solución óptima, elabo-rando especificaciones de diseño respetuosas de la factibilidad técnica, la utilidad y el significado transmitido al destinatario, es cada vez más apremiante. La formación para el desempeño inter-disciplinario es una respuesta a esta necesidad. Y en el caso de la formación de Diseñadores Industriales UNLP, ya está en proceso. 
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RESUMEN                                    ABSTRACT Reflexionar acerca del diseño como proceso de conocimiento  Think about design as a knowledge process, is to think 

con opinión es pensarlo sólo en uno de los aspectos del acto  of it as just one aspect of designing, which compromises 

de diseñar, que pone en juego esta particularidad del hacer.  the process. Even though the elements that are part of the 

Si bien son diversos los elementos que concurren en este process are diverse, it is interesting to think about knowledge proceso, es interesante por ahora pensar en el concepto de  as doxa, telling the opinion, considering ideological aspects, 

conocimiento como doxa, en decir con opinión, considerando  think about design as symbolization process that let us open 

entonces sus aspectos ideológicos, y pensar el diseño como  the debate of professional training. Thinking about how ideas 

proceso de simbolización que permita abrir el debate acerca  generate in function of constraints context, and the role of the 

de  la  formación  profesional.  Reflexionar  acerca  de  cómo  se  recipients, consumers and users that give sense to the visual 

generan las ideas, en función de contextos condicionantes y el  communication  proposal.  Stated  briefly,  understanding  what 

rol de los destinatarios, consumidores, usuarios que dan sentido  languages provide to the social subject at all creative process.

a la comunicación visual propuesta. En síntesis, entender de qué 

se trata el juego de los lenguajes que constituyen al sujeto social 

en todo proceso creativo.
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A R T Í C U L O 

 

Todo paradigma es una abstracción, una herramienta de análisis que disponemos para evaluar situaciones y para proponer meca-nismos de gestión de diseño y diseño de estrategias de comuni-cación, una herramienta con capacidades propositivas. Los tres componentes que integran el paradigma propuesto a desarrollar para el análisis son corpus cognitivo, sistema axiológico y el uni-verso simbólico de cada colectivo de pertenencia.

Es interesante entender el corpus cognitivo como una construcción que se da a lo largo del tiempo y a los saberes como una adquisi-ción que se transfiere a través de procesos de educación formal e informal. Son conocimientos que se adquieren también de la com-prensión de la vida cotidiana, que los habrá de alta complejidad, aquellos que aparecen de mirar y escuchar a interpretar en cada marco contextual que corresponda. Es posible acceder a conoci-mientos innovadores o los vinculados a la mejor tradición del arte, pero como todo corpus cognitivo evoluciona y se desarrolla a partir de un estatus previo de carácter histórico para ponerlo en crisis por medio de procesos reflexivos a través del tiempo. 

 

ASPECTOS ANALÍTICOS DEL PROCESO DE DISEÑO

Es interesante proponer aquí el concepto de red a utilizar como una de las herramientas metodológicas posibles en el análisis del estado de situación condicionante de los procesos produc-tivos y creativos. Consiste en el entrecruzamiento de variables alternativas con posibilidades de vincular y asociar con elemen-tos y situaciones que se consideren pertinentes, desde lo con-ceptual y lo visual, con la finalidad de materializase en objetos, en acciones y en mensajes de comunicación. Herramientas que 
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también posibilitan interactuar con disciplinas como Ciencias Sociales, Historia, Filosofía y Estética, design thinking entre otros linkeos. En paralelo o en simultáneo aparecen las imágenes y las ideas que perfilan los conceptos a desarrollar.

Todo proceso analítico implica procesos de interpretación de las evaluaciones realizadas, en este sentido la semiótica es una he-rramienta que posibilita un análisis con la profundidad necesaria en función de establecer cadenas inferenciales con capacidades de estimular alternativas de producción creativa ilimitadas. Es por esto que la semiótica de la producción puede ser utilizada en fun-ción de estimular los caminos de la creatividad y de lo inesperado.

 

DOXA: CONOCIMIENTO CON OPINIÓN

Cada generación hereda conocimientos de las anteriores; los trans-forma, los renueva o los contradice, los deshecha o los olvida.  Tomemos entonces el concepto de conocimiento como doxa, que como dijo Parménides, va por vía de la opinión y por vía de la verdad filosófica a través de la experiencia. 

Platón retoma el concepto de doxa como episteme—como  conocimiento científico— diferencia el mundo de las ideas como conocimiento intelectual del mundo de lo sensible como mate-ria. En este sentido es interesante reflexionar acerca de la ima-gen como materia. Explica la relación entre doxa y episteme en la alegoría de la caverna y lo contrapone a la idea de conocimiento como apariencia de sabiduría personal.

Pierre Bourdieu (2002) retoma el concepto de conocimientos y saberes relacionados con las actividades sociales y ligados a concepciones ideológicas. El término griego doxa, que en alguna de sus acepciones vincula conocimiento con opinión, carga con un componente ideológico que se manifiesta en los aspectos co-municacionales de cualquier manifestación creativa. Cabe decir que el sistema triádico que configura el paradigma evaluativo y propositivo permite analizar una obra en su sentido de pertenen-cia a alguna cultura de cada colectivo social, que funciona como contenedor de lo fenomenológico del hacer y ubica al sujeto so-cial como aquel que le da certidumbre al paradigma.

 

SISTEMAS DE COMPLEJIDAD AXIOLÓGICA

La complejidad axiológica se establece a partir del momento en que una situación o acción puede considerarse como un sistema 
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de valores. Es un sistema en sentido estratégico, es decir, analizable en función de todos los elementos que participan al mismo tiempo. Aparece aquí la idea de simultaneidad como condición para dise-ñar una estrategia, más allá de las etapas que impliquen su apli-cación y modalidades de implementación. Esto implica establecer qué valor se le otorga a un algo, que puede ser material, inmaterial, conceptual o intangible que sucede en todo el ámbito de la cultura y de las acciones humanas e interrelacionarlas entre sí.

Es necesario, entonces, identificar el sentido axiológico en el sus-trato de una estrategia creativa. El sistema involucra lo cultural como lugar donde identificar aquellos puntos de vista para con-siderar aquello que está bien o está mal en cada mundo, en un sustrato que permanece implícito en la comunicación de un enun-ciado complejo. Estamos hablando entonces de una concepción ideológica explícita o implícita del conocimiento como doxa en el marco de la cultura de cada colectivo social.

 

UNIVERSO SIMBÓLICO

Este marco teórico encuadra tanto a la estratificación cognitiva, constituida a través de tiempos históricos pertinentes a cada presente, y los ejes de valoración ideológica que subyacen en la obra y en el mensaje. Para que puedan ser transferibles y comu-nicables a diversos destinatarios, deben hacerlo a partir de su  representación simbólica. Esto hace posible que conocimientos y obras sean accesibles a la comunidad y articulables entre sí. Los diversos sistemas de representación participan en la constitución de culturas a partir de diferentes lenguajes. La deriva simbólica de los lenguajes se articula en sistemas como enunciados com-plejos con capacidad de producir mensajes de comunicación.  La producción de cultura se desarrolla a partir de sistemas de re-presentación simbólica estructurados con diversos lenguajes. 

Entonces, es aplicable al concepto de juegos  de  lenguaje del  filósofo  Ludwig  Wittgenstein  (1968).  Desde  esta  perspectiva,  el concepto de juego se proyecta sobre múltiples lenguajes: natura-les, textuales, visuales, científicos, estéticos, plásticos, objetuales, urbanos, plásticos, arquitectónicos, literarios, archivísticos, y todo lenguaje que participa en la producción de cultura que genera sis-temas de deslizamiento simbólico. 

Los lenguajes cooperan entre sí para la construcción de sentido en el mensaje, en la comunicación. El concepto de cooperación en los procesos de interpretación semántica hace referencia a otra abstracción simbólica del signo que representa un algo de modo 
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parcial, con un referente contextual cultural, que desata un proce-so inferencial para sus interpretaciones. Estas abstracciones son un modo de aproximarse al intento de comprender ciertas realida-des que de algún modo condicionan los procesos creativos. 

Con estas abstracciones semióticas tampoco alcanza, solo son intentos de tratar de entender acerca de la existencia de aquellos sujetos sociales, para entonces diseñar. Por lo tanto, es posible opinar que el acto de diseñar es un proceso de simbolización en un mensaje de comunicación visual; es proponer un enunciado complejo con diversidad de lenguajes, tecnologías, poéticas, esté-ticas y contextos. Textos como discurso de propuestas visuales, y contexto que se solicitan entre sí para configurar un enunciado.

[image: ]

 

Figura 1. Jorge Mallo. Con diseño. ¿Cómo hago para articular los diferentes lenguajes en un enunciado complejo? Dibujo (2022) 

El proceso de simbolización es el acto creativo concreto en donde subyacen valores intangibles comunicables, y conviven diversos sistemas de representación. Entonces, son los juegos del lengua-je los que permiten comunicar algo en el ámbito del diseño, de la cultura. El arte, el diseño, las diferentes poéticas —en respectivos contextos—  se resuelven en el ámbito de la producción simbólica, en el universo simbólico de pertenencia de cada colectivo, pero también en lo que denominamos contaminación positiva de las diferencias. Si bien las diferencias hacen a la identidad de algo es ese algo porque no es otra, empiezan a jugar de cada uno de estos elementos sobre otros. Las identidades empiezan a parecer ambiguas en el proceso de interpretación. 
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¡HOLA PLATÓN!

En el pensamiento de Platón acerca del arte aparecen dos mundos: el trascendente, de las ideas, que existe de modo in-dependiente y anterior al hombre; y el segundo, el mundo intras-cendente de las sombras proyectadas, que existe sólo partir del primero, el de las sombras proyectadas sobre las ideas. Algunos de los debates que se dan respecto de estos conceptos no sólo en  el  campo  de  la  filosofía  sino  acerca  del  modo  de  entender el arte y el diseño, es de cómo se genera una idea. Si la idea es anterior a la creación, o la creatividad es la que genera a la idea en los procesos creativos. 

Teniendo en cuenta que padecía una incipiente ceguera, Jorge Luis Borges expresaba en On his blindness que, a lo largo del tiem-po, lo perseguía “una terca neblina luminosa (…) Casi una idea” (2022). Quienes transitamos el mundo del diseño podemos en-tender la profundidad conceptual de lo expresado por Borges. La obra se constituye en el cruce y encuentro de múltiples caminos creativos, de múltiples ideas que aparecen en algún momento de un proceso que se nutre de experiencias formales previas que surgen en los espacios creativos del diseñador en un momento del presente con su propia dinámica.

La obra nueva surge también de lo que el artista vio, vivió, aprendió, experimentó y descubrió en esa experiencia, y en síntesis constru-ye un discurso visual que nadie había realizado antes. Aunque el punto de partida es la historicidad de su cultura de pertenencia, de culturas que revisita, su obra surge así la producción de lo inédito. La obra pareciera ser consecuencia de aquellos factores conceptua-les que lo determinan y factores contextuales que lo condicionan. 

En esta relación, el juego de los lenguajes desempeña un rol  específico y sustancial en cada práctica de diseño, en cada prác-tica artística. Ahora bien, surge la pregunta de quiénes y cómo se determina el valor de cada práctica artística. Los significados de una imagen no siempre pueden ser cargados a priori por el dise-ñador, sino en términos de recurrir a la selección y combinación de aquellos significantes ya cargados en su propia historia social vigente a lo largo del tiempo. Entonces, aparece la poética como el modo de combinar los elementos elegidos por el diseñador en el proceso de diseñar un mensaje visual, en el acto creativo gene-ra un nuevo contexto productivo y de circulación.

Los  significados  no  se  generan  antes  de  la  obra,  se  producen después que la obra irrumpe en un contexto de pertenencia. Cada artista, al decir de Bourdieu (2002), parte de un capital  
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cultural propio y se mueve en el espacio productivo de lo creativo con aquellos lenguajes disponibles para proponer una obra otra,  diferente, creativa.

 

EL MUNDO DE LAS TRÍADAS

Las tríadas son una abstracción para tratar de comprender  realidades, para ser utilizadas como herramientas de análisis y producción en esquemas abiertos dinámicos. En la interacción entre idea, diseñador y materia se establece una interacción acti-va en la producción de diseño, comunicación y cultura. Estos tres elementos cooperan entre sí en función de producir formas y apa-rece otro triángulo que nunca se cierra: idea, obra y creativo, para producir sistemas de comunicación complejos.

[image: ]

 

Figura 2. Jorge Mallo. Diseño, proceso de conocimiento con opinión. Dibujo (2022)

La idea no aparece per se, sino que es una construcción en pro-greso permanente hacia lo nuevo, hacia lo inédito. Los contextos condicionan cada proceso creativo de modo tal que dan sentido a lo nuevo, a lo diferente, pensar distinto.

 

TIPOS DE CONTEXTOS

Hay un contexto estructural que habla de las evaluaciones socio-lógicas, antropológicas e histórico-económicas. Hay contextos  situacionales que implican a aquellos contextos inmediatos como el comitente, la institución solicitante o representada, las necesi-
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dades a resolver o satisfacer, la problemática de la estética, la tec-nología disponible, condiciones mediáticas, canales pertinentes; y de modo fundamental el receptor, el consumidor, el usuario, desti-natario. Cuando a Miguel Ángel le encargan pintar la bóveda de la capilla Sixtina, aparecen datos contextuales como la concepción ideológica del Papa, de la estructura político-religiosa del Vatica-no. Las tecnologías disponibles en el momento de actuación, la arquitectura como canal mediático, y el objeto solicitado del men-saje a diseñar entre otros.

El análisis de los contextos provoca la apertura del triángulo constituido por idea, obra y creativo, el perceptor consumirá lo enunciado en la comunicación visual desde lo contemporáneo, asociados a su situación de tiempo y espacio. Las condicionantes tecnológicas actuales abren la posibilidad de evaluar qué canales de expresión y comunicación utilizar, y de acuerdo a estos con-dicionantes proponer el uso de códigos pertinentes. El universo simbólico hace legibles los conocimientos utilizados en la obra, los saberes empleados y los códigos que utiliza el espectador el consumidor en el marco de su propio universo cultural de su mo-mento histórico. En la tríada idea, artista y obra aparece una rela-ción diferente cuando podemos ubicar a la imagen como materia.

La imagen, al igual que la escritura, adquiere en el proceso creati-vo una densidad significante cuya capacidad simbólica la convier-te en arcilla a moldear para comunicar algo. En esta tensión entre idea, artista e imagen, aparece la forma en el proceso de simboli-zación para poder comunicar en el marco referencial de la cultura. 

 

COMUNICACIÓN VISUAL 

No toda comunicación visual es arte o diseño. Con la aparición de códigos aparece el poder comunicar, con intención de expresar algo a otro alguien. Comunicar es transmitir un mensaje visual perceptible por otro, esperando algún tipo de efecto como res-puesta. En el diseño, en cualquiera de sus manifestaciones lin-güísticas y tecnológicas, siempre aparece lo visual como punto a  evaluar  y  verificar  en  qué  instancia  aparece  la  comunicación como vehículo con la intencionalidad de comunicar.  

En artes como la música o los relatos orales, las imágenes  aparecen ante los destinatarios como representaciones menta-les que se traducen en estas imágenes. Música y literatura se asocian con lo visual en artes combinadas como la danza, el cine y el teatro.
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La pregunta es si toda sucesión de sonidos es música, toda acumulación o vinculación de palabras es literatura o dramatur-gia, todos volúmenes construidos es arquitectura, todo objeto fabricado es diseño, toda imagen fotográfica tiene carácter ar-tístico. Para Umberto Eco, el arte comienza con la intenciona-lidad del artista, pero con esto no alcanza. Aparecen entonces las valoraciones posteriores que dan cuenta acerca de lo que se considera qué es una obra de arte.

Quienes  definen  qué  es  una  obra  de  arte,  quienes  determinan de qué se trata el buen diseño, es una tematización que excede lo visual y se aproxima a las fronteras de las ciencias sociales.  La Estética es también una forma de conocimiento, un saber  —basado en la filosofía— que permite comprender de qué se tra-tan aquellas expresiones de la cultura en los campos de las artes visuales que produce el sujeto social. Comprender el sentido de lo estético, con los conocimientos adquiridos y lo nuevos conceptos disruptivos respecto de los anteriores, permite entender e identi-ficar las capas fenomenológicas que van construyendo el edifi-cio cognitivo que hace accesibles las experiencias estéticas a los usuarios y perceptores de una realidad sensible expresada por las formas, entonces por las imágenes, entonces por actos estéticos.

 

LOS TEXTOS DE LA IMAGEN

Esta reflexión implica asumir la adición de capas de conocimientos, sentimientos, saberes, palabras, sentencias, mitos; impresos en el aparato psíquicos de lugares y de historias, de memorias y de olvi-dos de lo visto y mirado, de lo escuchado y oído de personajes y de ausencias; de todo aquello que construye la historia de un artista.

Para que esta historicidad pase a un plano consciente del  proceso creativo de diseño, aparece la palabra como vehículo para la construcción de relatos acerca de las imágenes. Ideas escritas y dibujadas en papeles pegados en la pared, en servi-lletas de bar, en cuadernos y libretas interminables que señalan aproximaciones a aquello que puede parecerse a una idea, que posibilita entre otras cosas intervenir con el trazo, como rasgo identitario de todo diseñador o artista visual, en el mundo de lo creativo. También las registradas en una pc, tableta, celular o cualquier herramienta digital, que las preserve para su desarrollo futuro como diseño que circule a través de canales sociales de comunicación. 

Para poder mirar una pintura de Van Gogh fuera de un museo, las alternativas son, o comprarlo por muchísimo dinero, o recurrir a 
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las publicaciones. Es el caso de Alberto Manguel (Manguel, 2000) que en el estudio de su tía descubre un libro del artista y lo des-lumbra una imagen de Barcas de pesca en la playa de Saintes – Maries (1888). Esa imagen quedara en su memoria por siempre. En el libro aparecían relatos que explicaban las obras, que a su vez ilustraban a los relatos de la vida del pintor.

Cómo se puede transmitir una obra visual con palabras, cómo se explica a una mujer dibujada en un papel. 

Tal vez se pueda contar la idea, el tema o el argumento, de una fotografía, de un dibujo o película, hasta que aparecen las poéti-cas visuales al momento de percibir las imágenes. Entonces la imagen empobrece a la palabra. Si el relato propone Mujer en cu-clillas la cadena de evocaciones, de representaciones mentales acerca de esa mujer sólo limitada por la imaginación del lector, en el contexto del relato que le da sentido; hasta que aparece una mujer ilustrada con la poética producida por otra imagina-ción, la del ilustrador, del diseñador, del artista. En ese momento con la imagen dibujada percibida se completa la idea, ahora es esa mujer, ninguna otra.

[image: ]

 

Figura 3. Jorge Mallo. Mujer en cuclillas. Dibujo (2020)
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Aparece entonces un nuevo contexto de interpretación que le da sentido, aparece una nueva cadena evocativa referida a los sig-nificados  que  propone  esta  imagen.  El  escritor  francés  Gustav Flaubert se oponía de modo elocuente a que su literatura sea ilus-trada por nadie mientras que él viviera. 

[image: ]

Decía que la imagen reducía lo universal a lo particular. Cómo podemos imaginarnos entonces a Madame Bovary, el persona-je de la novela que inauguró el realismo literario en la Francia del siglo XIX. El proceso evocativo acerca de cómo es el personaje es tan ilimitado como el proceso de interpretación sólo referido al texto propio de la novela. Cada lector hace su propia repre-sentación mental con las imágenes que habitan en su memoria. En los años cincuenta se reedita en Buenos Aires otra versión de Madame Bovary por la Editorial Shapire. En este caso —y contra-diciendo la opinión del autor— estuvo ilustrada por Gori Muñóz, escenógrafo, pintor, ilustrador: un artista visual muy importante para el ámbito cultural de la Argentina de ese momento. Con los dibujos del artista, el personaje femenino protagónico de la novela, la exquisita descripción literaria realizada por Flaubert da paso a un proceso de goce estético diferente al percibir y disfrutar la obra de Muñoz.

 

Figura 4. Gori Muñóz.  Los textos, en cuanto lenguaje natural, y las imágenes forman  Madame Bovary.  Ilustración  parte de todo proceso de pensamiento, al decir de Aristóteles en  (1956)  su obra  De ánimas.  Constituyen formas de conocimiento, se pien-

sa con imágenes mentales nombradas.

 

CONCLUSIÓN

El ser humano es un sujeto constituido por lenguajes. Las pala-bras y las imágenes son la materia que lo constituyen; alegorías, sentimientos, metáforas y un sistema de signos y símbolos que le permite comunicarse con otro sujeto y con su propio entorno; producir mensajes y vincularse así con objetos producidos que configuran  su  entorno  contextual.  Palabras  e  imágenes  son  la materia que constituye al sujeto de la cultura en sociedad. Esta materialidad es la que moldea todo mensaje en un proceso de diseño en comunicación visual y en todo diseño que pueda mate-rialice en un entorno de producción y lo proponga a la experiencia del usuario. Es pertinente entonces una lectura de las imágenes a partir de la comprensión de cada universo simbólico en el desa-rrollo de su producción, entendiendo los contextos que participan en ese proceso. Contextos que incluyen los sistemas de códigos de la sociedad en que se producen, y aquellos contextos de circu-lación, percepción, consumo e interpretación.
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Figura 5. Jorge  Mallo. Impresos psíquicos en la memoria de un artista. Dibujo (2022)

 

REFERENCIAS

Borges, J. L. (2022). Los Conjurados. Sudamericana.

Bourdieu, P. (2002). Pensamiento y acción, Argentina, Libros del Zorzal.

Flaubert, G. (1957). Madame Bavary. Editorial Schapire.

Margariños de Moretiín, J. (1983). El signo. Edicial

Wittgenstein, L. (1968). Los cuadernos azul y marró. Editorial Tecnos 

Zátonyi, M. (2007). Arte y creación. Capital Intelectual.

 

Tableros+Bold  38

Diseño: proceso de conocimiento con opinión                                                                                                            60 años de Diseño en la Facultad de Artes Jorge Mallo                                                                                                                                                                      Año 2022




ARTÍCULOS

 

EL DISEÑO

 

DESDE UNA

 

PERSPECTIVA

 

 / / / / / / / SITUADA

¿Una automatización alternativa? Prácticas con enfoques sociales y participativos A R T Í C U L O S //

Laura Chierchie y Mariano Fressoli

Tableros + Bold – 60 años de Diseño en la Facultad de Artes – Año 2022 

Facultad de Artes. Universidad Nacional de La Plata 

La Plata. Buenos Aires. Argentina

 

Laura Chierchie | lchierchie@unsam.edu.ar

Centro de Investigaciones para la Transformación  

(UNSAM-CONICET) 

Mariano Fressoli | mfressoli@unsam.edu.ar

Centro de Investigaciones para la Transformación  

(UNSAM-CONICET) 

 

RESUMEN                                    ABSTRACT La automatización tiene un impulso creciente en el diseño, la  Automation has a growing momentum in design, production 

producción y otras esferas de la vida actual. Sin embargo, a  and other spheres of life today. However, despite seeming like 

pesar de parecer una fuerza inexorable, la automatización no  an inexorable force, automation is not a harmless process. 

es un proceso inocuo. Ocurre en medio de una crisis climática  It occurs in the midst of an unprecedented climate crisis and 

sin precedentes y bajo una desigualdad creciente. ¿Cuáles son  under growing inequality. What are the goals of the dominant 

los objetivos de los enfoques dominantes de la automatización?  approaches to automation? What problematic assumptions 

¿Qué supuestos problemáticos se esconden? ¿Existen enfoques  are hidden? Are there alternative approaches? The objective of 

alternativos? El objetivo del estudio es presentar prácticas the study is to present alternative practices that solve social or alternativas que resuelvan problemas sociales o ambientales.  environmental problems. The R&D agenda can recognize the 

La agenda de I+D puede reconocer a los actores dominantes  dominant actors in the scientific and productive system, but it 

del sistema científico y productivo, pero obtura la búsqueda y el    obstructs the search for and design of alternatives. diseño de alternativas. 
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A R T Í C U L O 

 

1. INTRODUCCIÓN

En 2021, la iniciativa Open Artificial Intelligence presentó una he-rramienta de diseño asistida por redes neuronales denominada DALL-E 21.El software es capaz de generar cualquier imagen a partir de la introducción e interpretación de texto. La herramienta 

1 Se puede interactuar con el sistema        se destaca por la capacidad de entender el lenguaje y lo que soli-

para creer imágenes a partir del lenguaje        citan los usuarios. De este modo, tan solo con poner algunas pa-

en https://openai.com/dall-e-2/       labras, como por ejemplo, silla azul redonda, puede brindarnos, en 

2 Se pueden observar cómo utilizan la  segundos, miles de conceptos con las características solicitadas, 

simulación en https://n-e-r-v-o-u-s.com/ algo que, para un diseñador, podría llevar varios días de trabajo. 

3 Diferentes diseños de sillas pueden        DALL-E 2 genera imágenes realistas y diversas, y tiene la capaci-

desarrollarse o descargarse en http://www.       dad de fusionar conceptos de manera muy creativay sorpresiva.

sketchchair.cc/?utm_medium=website&utm_

source=plataformaarquitectura.cl Sin embargo, esta herramienta no es la única que favorece la 

automatización del proceso de diseño. Tecnologías similares como Nervous System2 generan diseños para la fabricación digital de pro-ductos mediante simulación por computadora; o Sketch Chair3, un software gratuito que permite diseñar y construir sillas personali-zadas utilizando una interfaz sencilla. Este tipo de herramientas se encuentran en uso desde hace unos años.

La automatización no solo se trata del desarrollo de nuevas  tecnologías. Agencias de desarrollo y organismos de gobierno invierten muchos recursos para promover la adopción de este tipo de tecnologías. Un consenso cada vez mayor entre acadé-micos, empresas y organismos de investigación y desarrollo afirma  que  la  conjunción  de  nuevas  tecnologías  como  robóti-ca,  impresión  3D  e  inteligencia  artificial  abren  una  nueva  era de las máquinas (Brynjolfsson & McAfee, 2014). Este cambio tecno-económico tiene el potencial de producir alteraciones  
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estructurales en la economía, la producción, el empleo, el transporte y nuestra relación con el medio ambiente. 

Sin embargo, la automatización no es un proceso aislado. Ocurre en medio de una crisis climática sin precedentes que, junto con la creciente desigualdad son considerados desafíos cruciales para el desarrollo equitativo y democrático del siglo xxi (Frase, 2016; Rees, 2003). Si bien es claro el potencial para cambiar nuestras vidas y formas de producción, es necesario analizar los diferentes enfoques existentes y sus visiones disímiles sobre el futuro para poder comprender cuál puede ser el rol del diseño en la construc-ción de nuevas tecnologías. 

El diseño industrial no es ajeno a este proceso. Dicha disciplina se encuentra en el centro de muchas discusiones del proceso de cambio. Por ello tiene un lugar privilegiado para reflexionar y cues-tionar supuestos sobre la creatividad y la innovación, la participa-ción ciudadana, así como sobre los efectos de la automatización en un escenario de desarrollo cada vez más complejo. ¿Podrán los diseñadores y diseñadoras elaborar nuevos conceptos y estra-tegias para adoptar las herramientas de automatización de forma democrática y sustentable?

 

1.2 FUTUROS TECNOLÓGICOS 

Existen dos enfoques reconocidos a la hora de imaginar el futu-ro de la automatización en el siglo xxi. Por un lado se encuentra la idea de la Cuarta Revolución Industrial (4IR)(Schwab, 2016) o la industria 4.0 (Reischauer, 2018). Esta visión, liderada por Klaus Schwab y otros pensadores del ámbito del management, confía en que la conjunción de tecnologías como inteligencia artificial, big data, robótica, impresión 3D, biotecnología y nanotecnología mejo-rará la eficiencia de la producción, con menores costos e impactos ambientales. Por lo tanto se podrán producir más bienes en be-neficio de los consumidores, generando una creciente cultura de consumo pero cuidando el medio ambiente. Por otro lado, existe una visión menos conocida y más radical, propuesta por pensa-dores de izquierda como Aron Bastani(2019), Paul Mason (2015) y Nick Snircek (2017), entre otros. Estos autores consideran que la automatización conlleva una nueva era de abundancia de bienes y servicios que cambiará las bases de la economía y la redistribu-ción de riqueza. Estas ideas coinciden en parte con el movimiento aceleracionista que propone abrazar el avance tecnológico como una forma de impulsar procesos de cambio social y político. Qui-zás la visión más acabada de la automatización de izquierda se encuentre en el libro Fully Automated Luxury Communism (FALC) 
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escrito por Bastani (2019). Bastani allí propone un futuro donde las energías renovables y la automatización permitirán un acceso universal a bienes, incluyendo los servicios básicos que deberían ser administrados por el Estado. 

Las ideas de la Cuarta revolución industrial y del Comunismo de lujo totalmente automatizado parecen visiones opuestas sobre el futuro de la automatización. Pero en realidad se encuentran mu-cho más cerca de lo que aparentan: ambas anticipan sociedades donde la automatización es incuestionable, universal y direccio-nada de forma vertical (Smith & Fressoli, 2021). Si se considera que el control de la automatización debe residir en el Estado o en las empresas, ello deja poco espacio a los usuarios y la población en general para decidir qué tipo de automatización es necesaria o deseable. Por ejemplo, ambas teorías coinciden en aspectos eco-nómicos claves que se han convertido en una suerte de mantra: la abundancia futura de bienes y la necesidad de establecer un in-greso básico universal para cubrir las necesidades de la población más necesitada. Sin embargo,la idea de abundancia no responde a las cuestiones abiertas por la crisis climática y ambiental, así como el ingreso básico universal tampoco lleva necesariamente a sociedades políticamente más democráticas. Y, como señala Peter Frase (2016), un futuro basado en la automatización, puede llevar a economías de abundancia más democráticas o también más autoritarias. En este punto, la conjunción entre verticalismo y determinismo tecnológico es extremadamente problemática para pensar futuros más democráticos y justos. 

Una  de  las  mayores  dificultades  de  ambos  enfoques  es  que conciben que la creatividad y la innovación se dan de forma limi-tada casi exclusivamente en los espacios de experticia conven-cionales que dominaron gran parte del siglo xx: la empresa y el Estado. Esta visión reduccionista del cambio tecnológico impide comprender formas de innovación más abiertas y distribuidas que suceden con las mismas tecnologías de automatización que se-ñalan, tales como impresión 3D, la inteligencia artificial y el diseño de robots, entre otras. Estos enfoques pierden de vista qué lugar puede tener la participación ciudadana y el involucramiento de las comunidades en los procesos de innovación. Tampoco explican cómo las tecnologías reducirían las desigualdades sociales.

Observando las críticas sobre la automatización, este artículo busca relevar espacios marginales, prácticas y enfoques que sub-vierten y se apropian de tecnologías aparentemente automatiza-das con fines de colaboración para resolver problemas sociales o ambientales. Lo mencionado invita a preguntarnos qué alter-nativas que prioricen las demandas sociales o ambientales, en el 
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ámbito de la automatización, se desarrollan actualmente. Dichas alternativas ¿enfatizan capacidades apropiadas y locales para di-señar y adaptar las tecnologías de manera más amigable con el ambiente? ¿Son socialmente útiles? ¿Qué rol tiene el diseño en prácticas sociales de automatización?

La cuestión, entonces, se centra en cómo imaginar y diseñar tec-nologías y sociedades que puedan convivir democráticamente, con capacidad de tomar decisiones de forma autónoma al tiempo que restauramos nuestra relación con la naturaleza.

 

2. POST-AUTOMATIZACIÓN YESCENARIOS ALTERNATIVOS 

A nivel global, diferentes comunidades están utilizando la auto-matización de manera muy diferente al enfoque de la 4IR o la FALC, experimentando con escenarios alternativos y automatiza-dos para desarrollar tecnologías. Dichos proyectos, que persiguen fines sociales o ambientales, resignifican las posibilidades de la automatización y se adaptan a futuros plurales reflejando una ter-cera vía: la post-automatización (Smith & Fressoli, 2021). 

La post-automatización es una forma de subvertir la construcción de tecnologías y se basa en la capacidad de las personas para intervenir y apropiarse del conocimiento y los artefactos. Estas prácticas de innovación alternativa desafían el esencialismo fu-turo de la automatización (Smith & Fressoli, 2021), lo cual habi-lita la construcción de imaginarios sociotécnicos alternativos.  La clave para entender la post-automatización no son los pro-ductos o las tecnologías de punta, sino las habilidades, conoci-mientos y procesos de construcción de infraestructuras que los actores generan en su búsqueda de apropiación y adaptación de las herramientas a sus necesidades. 

Tanto a nivel local, como global, algunos ejemplos de la post-automatización, donde la disciplina del diseño tiene diferen-tes campos de acción, son: (i) la producción de pares (Arvidsson, 2020) y los procesos participativos, pequeñas producciones don-de laspersonas colaboran para obtener bienes y servicios; (ii) los proyectos de ciencia ciudadana para el monitoreo ambiental o los entornos de detección ciudadana, que tienen un fin instrumental (sensores de bajo costo, microcontroladores, almacenamiento de datos o visualización analítica); (iii) el diseño para desarmar, el de-recho a la reparación y durabilidad (prácticas de reparación, cuida-do y durabilidad); (iv) los laboratorios ciudadanos o hackerspaces, (v) las tecnologías de descolonización (comunidades excluidas que se apropian de la tecnología digital); y (vi) las plataformas  
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digitales  y  los  datos  comunes  con  fines  de  cooperativismo. Dichas iniciativas cultivan capacidades para incorporar sistemas tecnológicos apropiados con enfoques basados en los bienes co-munes (Smith & Fressoli, 2021)Las prácticas se resumen en la Tabla 1.

[image: ]

 

Tabla de elaboración propia. Prácticas post-automáticas, características, casos y 

propósitos.
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En América Latina es posible identificar varias iniciativas, lo cual presenta una oportunidad para comprender mejor cómo se desa-rrollan estas capacidades en la región. Algunas de las experien-cias más relevantes son: 

El bioarte, que representa un conjunto de prácticas que buscan re-lacionar la biología, la tecnología y el arte. Por ejemplo, el proyecto 

4 Más detalles del proyecto que        Interespecífics4, que tiene el desafío de adoptar prácticas entre di-

utiliza el sonido para comprender la  ferentes disciplinas, organismos vivos y el conocimiento abierto, 

actividad bioeléctrica de bacterias,        mediante la intersección entre el arte y la ciencia.

plantas, mohos y humanos, utilizando 

hardware hechos a medida puede verse       El Laboratorio  Agroecológico  Abierto, que tiene el propósito de  

en http://interspecifics.cc/work/        desarrollar instrumental abierto y de bajo costo destinado a cam-

pesinos, agricultores, estudiantes e investigadores y surge entre la Cooperativa de Trabajo Ayllu, el Centro de Formación e Investi-gación Campesina y la Red de Tecnologías Libres para la Ciencia y la Educación (ReGOSH). El proyecto facilita el seguimiento, la visualización y la sistematización de los cambios producidos en las fincas, particularmente en suelos, durante su transición hacia la agroecología.  

El proyecto Cosensores que tuvo el objetivo de desarrollar un  biosensor para detectar toxicidad en el agua de consumo de cam-pesinos de Quimilí, en Santiago del Estero, para que pueda ser utilizado por usuarios no expertos. Se trata de una experiencia de investigación colaborativa que busca empoderar a comunidades con problemáticas socioambientales, revalorizando sus propios saberes y favoreciendo el acceso a la información.

A pesar de la diversidad de propósitos, las iniciativas iden-tificadas permiten observar ciertas características comu-nes en relación a la post-automatización. En principio, se caracterizan por responder a demandas e inquietudes que provienen de grupos sociales o comunidades, mediante el uso de tecnología. Utilizan conceptos del ámbito del diseño abierto, el código abierto, la apertura y el diseño participa-tivo. En todos los casos, se busca generar un acceso abier-to a la información. Por otro lado, comparten la tendencia a desarrollar tecnologías de bajo costo, autoconstruibles y re-parables, así como la dediseñar para desmontar y utilizar  conceptos de durabilidad tecnológica. Estas prácticas no están  lejos de las tradiciones de diseño derivadas de las ideas de Ernst Friedrich  Schumacher (1973) presentadas en su libro Lo Pequeño es hermoso, en donde defendía a la pequeña escala y a las tec-nologías apropiadas, como formas de brindar capacidad a las  personas y, en contraste con la idea de industrialización a gran es-cala. En este punto, aún son válidas algunas ideas del movimiento 
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de tecnologías apropiadas, del conocimiento de las personas para participar y de la utilización de materiales y conocimientos  locales (Schumacher, 1973).

Al involucrar a la comunidad, o a actores diversos en los procesos  de desarrollo, los datos y los resultados son compartidos. Por ello, suelen utilizar licencias abiertas. Al generar tecnologías abiertas y flexibles, los casos resultan relevantes para generar debates y pueden fomentar acciones de cambio. En el ámbito del diseño, la búsqueda de procesos abiertos y participativos en el desarro-llo tecnológico está a la orden del día. Por ejemplo, Ezio Manzini (2015) enuncia la importancia del diseño para la innovación  social,  definido  como  la  generación  de  respuestas  desde  las capacidades de un grupo social. Por otro lado, en el campo del diseño participativo tradicional (Sanoff, 2000) se ha instalado la noción de co-diseño (Sanders & Stappers, 2008),  refiriéndose a la creatividad colectiva aplicada a un proceso de diseño. Para las problemáticas sociales y productivas de la actualidad, la partici-pación en el momento de decidir cuestiones importantes está ga-nando interés. Van Abel et al.(2014)destacan cómo los principios de apertura están conformando una práctica de diseño novedo-sa. Lo mencionado, reafirma un creciente interés sobre la parti-cipación en los procesos de desarrollo, que resulta esencial para  debatir los futuros en el marco de los enfoques de automatización.

 

3.¿UNA ALTERNATIVA A LA AUTOMATIZACIÓN

DOMINANTE?

Las experiencias de post-automatización permiten vislumbrar otras formas de entender la innovación, la creatividad y el  desarrollo tecnológico. En su mayoría, se trata de formas todavía incipientes, que se encuentran bajo el radar de las instituciones tradicionales en el ámbito de la ciencia y la tecnología y el de-sarrollo productivo. Sin embargo, las ideas que desarrollan, me-recen nuestra atención si queremos concebir un futuro donde la automatización nos permita desarrollar formas de producción no solo más eficientes y lucrativas, sino también más democráticas, justas y sustentables. 

Los resultados presentados son parte del Proyecto de Investiga-ción Científica y Tecnológica (PICT) denominado ¿Automatización o post-automatización? Un análisis del imaginario socio-técnico de los movimientos de innovación digitales y sus implicancias para la construcción de futuros más democráticos y sustentables. A futuro se prevé profundizar el análisis de proyectos específicos de diseño de artefactos post-automáticos bajo el enfoque de 
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los movimientos de innovación de base (Fressoli & Arond, 2015;  Smith et al., 2016), la producción entre pares (Benkler, 2017) y el campo de la producción colaborativa y el diseño abierto (Van Abel et al., 2014). Al mismo tiempo, se buscará analizar los niveles de apertura, así como aspectos sobre fabricación abierta y distribui-da, que permiten comprender los modelos de creatividad en el desarrollo y difusión de las tecnologías y aspectos de fabricación descentralizada (Neves & Mazzilli, 2013).

La automatización puede asegurar productividad, competitividad y un mayor bienestar. Sin embargo, podría profundizar las des-igualdades sociales si las personas no participan en los procesos y no pueden apropiarse de las tecnologías o no acceden a la infor-mación. Por el contrario, en los casos alternativos presentados en este estudio, la tecnología está ayudando a más personas a crear y difundir diseños y soluciones. ¿Será que la participación social en procesos tecnológicos es la forma de permitir abrir la posibili-dad de futuros plurales?
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RESUMEN                                    ABSTRACT Este artículo problematiza la creación de contenidos distribuidos  The article problematizes the content creation distributed 

por internet desde la perspectiva del Diseño Universal, la by Internet from the Universal Design perspective, digital accesibilidad digital y el derecho de todas las personas a la  accessibility and all people right to participate in equal conditions.

participación en igualdad de condiciones. Así mismo, reflexiona  Circulation through telematic means must observe, among 

sobre la circulación a través de medios telemáticos que deben  other principles – not only due to current recommendations 

observar,  entre  otros  principios,  la  perceptibilidad,  flexibilidad,  and legislation – perceptibility, flexibility, the error tolerance, and 

tolerancia al error y aceptar herramientas asistivas que habiliten    accept assistive tools that enable people’s autonomy. la autonomía de las personas. 
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A R T Í C U L O 

 

El presente artículo se incluye en la edición especial realizada por las revistas Bold y Tableros, de las áreas del Diseño en Co-municación Visual y Diseño Industrial, respectivamente, de la Facultad de Artes. Esta publicación conjunta se fundamenta en la conmemoración de los sesenta años de la creación de estas carreras en la Universidad Nacional de La Plata. La convocato-ria propone «reflexionar sobre la ampliación de las perspectivas profesionales que afrontamos en los últimos 20 años, con la  mirada puesta en las aproximaciones interdisciplinarias, la aper-tura metodológica, la innovación tecnológica» (Papel Cosido, 2022), entre otras cuestiones.

Aparece, entonces, el derrotero de una profesión que consecu-tivamente va reconfigurándose, acompañando –o adelantándo-se– no solo a las condiciones tecnológicas emergentes, sino a los procesos sociales y deconstrucciones que en los últimos años evidencian zonas para mejorar, desarrollar e innovar. Zo-nas en las que entendemos que los derechos deben alcanzar a todas las personas. En este marco, el Diseño reevalúa las con-dicionantes de producción para incorporar aquellas que posibi-liten la acción autónoma de las personas para cada uno de los productos, servicios o entornos procurando las operaciones y actividades sin dificultades. 

Perspectivas como el Diseño Universal, la accesibilidad universal y el desarrollo tecnológico conjugan condiciones de producción con el objetivo de contener la diversidad humana e incluir y ga-rantizar tanto la operatividad como la inteligibilidad a todas las personas. En paralelo, las leyes, normativas y metas internaciona-les habilitan una responsabilidad concreta a nuestra profesión; en este contexto, nos encontramos con debates que profundizan el 

 

Tableros+Bold  52

Circulación digital y accesibilidad en diseño                                                                                                                       60 años de Diseño en la Facultad de Artes Silvia Andrea Cristian Ladaga, Rocío Dupuy y Gisel Vanina Mazzeo                                                                                                                         Año 2022




A R T Í C U L O S //

 

perfil del diseñador –incumbencias y compromisos– y la incorpo-ración en los planes de estudio de temáticas que acompañen los modos de circulación y comunicación actuales. 

 

CONDICIONANTES PROYECTUALES. DERECHO DE TODAS LAS PERSONAS 

El sintagma todas las personas intenta despegarse de preconcebir un público o usuario arquetípico, prefigurado colectivamente y en relación con cada contexto cultural, en este sentido lo utilizamos en el texto. Sin entrar en definiciones de corte psicológico, la cuestión implica trascender aquellos preconceptos sobre la persona tipo o estereotipada y considerar a todas las personas, sin relegar a aque-llas con discapacidades crónicas, temporales o progresivas. 

María Ledesma (2021) enfatizaba, hace pocos meses, en una jornada organizada por el Col·legi de Disseny Gràfic de Catalun-ya, que «…la accesibilidad es un derecho inalienable […] consti-tutiva de la vida social contemporánea»; y, en tal sentido, como productores, debemos procurar la autonomía en las acciones, para que estas puedan operarse con el mayor estatus de inde-pendencia posible. 

El concepto de accesibilidad es relativamente reciente, aparece a fines del siglo xx a partir de reclamos de colectivos y defensores de los derechos de las personas con discapacidad. Sin embargo, la determinación de establecer mejoras para la independencia de acciones y calidad de vida de las personas conlleva una histo-rización que se puede rastrear desde épocas precristianas, con hallazgos arqueológicos de prótesis del 2300 a. C., hasta la evo-lución metodológica de intervención clasificada en prescindencia, médico y social (Arjona Jiménez, 2014).

Estos modelos pasan de prescindir de las personas con disca-pacidad, sin derecho a participar en la sociedad, al modelo mé-dico –luego de la Segunda Guerra Mundial– en el cual, a partir de los conceptos contrarios salud-enfermedad, una persona rehabilitada podía aportar a la sociedad. Posteriormente, a fina-les del siglo xx —años sesenta y setenta —surge el modelo so-cial de la discapacidad, en rechazo a los anteriores, que resulta de aplicar los derechos humanos a todas las personas. Se funda en que las causas de las discapacidades no son ni científicas ni religiosas, sino preponderantemente sociales, y en que las ne-cesidades de la población deben ser tenidas en cuenta para su desarrollo y participación.
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Argentina firmó la Convención Internacional sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad, otorgándole en 2014, jerarquía constitucional por la Ley 27044, incluye:

Art. 9: Accesibilidad. A fin de que las personas con discapacidad puedan 

vivir en forma independiente y participar plenamente en todos los aspec-

tos de la vida, los Estados Partes adoptarán medidas apropiadas para 

asegurar el acceso de las personas con discapacidad, en igualdad de con-

diciones con las demás, al entorno físico, el transporte, la información y 

las comunicaciones, incluidos los sistemas y las tecnologías de la infor-

mación y las comunicaciones, y otros servicios e instalaciones abiertas al 

público o de uso público (Naciones Unidas, 2014)

Por lo tanto, este concepto es entendido como « […] la condición necesaria para que cualquier persona pueda manejarse en todos los ámbitos de forma autónoma, segura e independiente y de esta manera disfrute de todas las oportunidades equiparables a las de sus conciudadanos» (Diseño para todos, s/f). Asimismo, la pene-tración de las tecnologías de la información y comunicación en todos los ámbitos sociales permite que el concepto de accesibi-lidad exceda los ámbitos físicos —lugares, personas u objetos—, y se amplíe al espacio digital, «desafiando aquellos principios de distancia, proximidad o interacción espacial» (INAP, 2022a).

En consecuencia, las condiciones de producción del diseño deben considerar los requisitos de accesibilidad, particularmente, en los productos de circulación digital. Para esto, se debe superar el con-cepto de audiencia ideal y estimar las habilidades de las personas con discapacidades físicas o cognitivas, de las personas mayores y de las afectadas temporalmente; teniendo en cuenta, a su vez, un amplio grado de robustez y las diferentes circunstancias de conectividad. 

En este universo complejo se encuentran inmersos los proyectos de diseño, con la particularidad de trabajar para la diversidad de las personas y de los objetos —conectividad y dispositivos—. Esto implica la necesidad de abordar desarrollos con participación inter-disciplinaria e innovación tecnológica, lo que amplía la perspectiva profesional del diseño. Por consiguiente, el Diseño Universal su-pone una perspectiva encaminada a lograr que la concepción y la estructura de los diferentes entornos, productos, tecnologías y ser-vicios de información y comunicación sean accesibles, comprensi-bles y fáciles de utilizar del modo más generalizado, independiente y natural posible, preferentemente sin recurrir a adaptaciones o so-luciones especializadas (Ginnerup [2010] en Ladaga, 2019). Nace del concepto Design for All —diseño para todos—. Es un método que propicia la igualdad de derecho, comunicación, productos y 
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servicios para todas las personas, sin distinción de edad, género, capacidades o bagaje cultural y facilita la relación con el entorno (Ladaga, 2019).

El Diseño Universal se basa en siete principios (Connell et al., 1997): uso equiparable, uso flexible, uso simple e intuitivo, infor-mación perceptible, tolerancia al error, que exija poco esfuerzo físico, con tamaño y espacio para el uso. Asimismo, elimina la complejidad, es intuitivo y perceptible a un amplio rango de alfa-betización. Los principios son transversales a todas las ramas del diseño y proponen los mismos modos de operatividad –o equi-valentes– para todas las personas. Adaptación al ritmo y a las capacidades personales. 

El  Diseño  Universal  se  refleja  en  las  Pautas  de  Accesibilidad  al Contenido en la Web (WCAG) de la World Wide Web Consortium (W3C, 2022) en base de los siguientes cuatro principios:  

• Principio 1: Perceptibilidad. La información y los componentes de la interfaz deben ser mos-trados de manera entendible: textos alternativos, caracteres grandes, lenguaje oral, símbolos o lenguaje simple, contenido presentado de diferentes formas sin perder ni información ni es-tructura; ver y escuchar el contenido en el que se distinguen las distintas jerarquías de la información.  

• Principio 2: Operabilidad. Los componentes de la interfaz de usuario y la navegación deben ser manejables: teclado accesible, tiempo suficiente para leer y utilizar el contenido, consideración de posibles ataques epilépti-cos (tiempo de destellos, velocidad de reproducción, etcétera).

• Principio 3: Comprensibilidad. La información y las operaciones deben ser inteligibles: texto sim-ple, la apariencia y la forma de utilizar las páginas web deben ser predecibles, determinar sistemas de ayuda que evitarán y corre-girán errores. 

• Principio 4: Robustez. El contenido tiene que prever la capacidad de ser interpretado por una gran variedad de agentes y maximizar la compatibilidad con los agentes actuales y futuros, incluidas las tecnologías de asistencia. 

En suma, se entiende que las recomendaciones de la WCAG-W3C y los principios del Diseño Universal se corresponden y son precisos al orientar sobre las condiciones de producción para el desarrollo de diseño accesible. 
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ENTONCES, ¿DISEÑO RESPONSABLE O INHABILITANTE? 

Este trabajo se enfoca en las producciones de circulación digital.  A grandes rasgos, le competen desde producciones sencillas, como documentos de formato portátil –por ejemplo, los .pdf–, presentaciones, dossiers, libros, videos; hasta sitios web infor-mativos o los de mayor complejidad, como los de e-commerce. También las producciones de circulación por la Red en diversas plataformas, como de reproducción multimedia, de intranets, de aprendizaje; y por variedad de dispositivos: smartphones, table-tas, ordenadores; múltiples navegadores, con las variaciones de adaptación que requiere para cada caso.

Es evidente que la condicionante tecnológica propia del proceso de diseño se ha complejizado. Sin embargo, hay estudios, programas, validadores automáticos y manuales, personas que proporcionan herramientas y generan pautas para llevar a cabo producciones digitales accesibles. Actualmente, encontramos desarrollos de di-seño que implican nociones de accesibilidad digital y multisenso-rialidad. Este posicionamiento, desde la génesis productiva, forma parte de la identidad y de las comunicaciones de empresas o insti-tuciones que intentan situarse en dos sentidos: perspectiva inclusi-va y aporte de calidad en sus productos y servicios.

El enfoque desde el diseño y la comunicación en clave multisensorial —que no trataremos en este texto— conlleva la estimulación de los sentidos que favorece la interacción y profundiza la experien-cia al proponer diversas vías de acceso perceptual. Con lo cual las interacciones multisensoriales son mediadas por interfaces, de preferencia accesibles, que actúan como conectores entre el estímulo generado y el estímulo percibido (Mancilla y Guerrero, 2017).  Entre  otros  fines,  el  objetivo  es  integrar  la  participación de las personas con discapacidad, valiéndose de la información sensorial ofrecida y optimizando la relación con el contexto. De esto se desprende que el campo del diseño encuentra múltiples vertientes hacia donde orientar sus proyectos, sin desatender el resto de las variables que habilita el proceso creativo. En ese pro-ceso se plantean posibles soluciones para arribar al programa de diseño y, aunque hayamos implementado en los proyectos las condiciones para la accesibilidad digital, es relevante generar los testeos y comprobaciones que las validen. 

A continuación, se presentan tres casos de testeo para la página de Inicio o Home en sitios web institucionales, que sirven de referencia para este texto. No serán testeos exhaustivos, sino básicos, con el objetivo de ejemplificar algunas de las pautas de accesibilidad.
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La  verificación  se  basa  en  los  cuatro  principios  —perceptible, operable, comprensible y robusto— y se realizará en dos partes: (a) 

1. Accesar - Validador. Servicio        a través del validador automático de desarrollo nacional Accesar1  

en línea. Desarrollado por la ONTI        que considera las Pautas2 y Criterios de conformidad3 de la W3C; 

(Oficina Nacional de Tecnología de  (b) testeo con herramientas: Tota11y Plugin, WAVE Evaluation Tool 

la Información) en la Argentina.  y Web Developer, con las cuales se verificarán colores, contrastes, 

2. Pautas: «Las doce pautas proporcionan        textos alternativos en imágenes, enlaces y encabezados.

los objetivos básicos que los autores deben 

lograr con el fin de crear un contenido        Los validadores automáticos aportan rápidamente una lectura del 

más accesible …» (INAP, 2022a).       estado de accesibilidad de un contenido o sitio web, pero alcan-

3. Criterio de conformidad: «Para cada  zan a determinar un porcentaje limitado de errores; la segunda 

pauta se proporcionan los criterios de        verificación profundiza más el proceso de validación de la accesi-

conformidad verificables (61) […], se definen  bilidad digital.  En relación con la última, se considerará: colores y 

tres niveles de conformidad: A (el más bajo),  contrastes —entre elementos de primer plano y fondo para figuras 

AA y AAA (el más alto)» (INAP, 2022a). y tipografía—, textos alternativos para imágenes —descriptivos e 

informativos—, enlaces —función descriptiva, se debe evitar el uso de frases como clics aquí, ver enlace, entre otros— y encabezados —estructuración con estilos H1, H2, por ejemplo—.  

El validador Accesar realiza una revisión automática y brinda una lista con las fallas detectadas. Además, calcula y asigna una pun-tuación al sitio analizado, la cual va de 0 a 100 puntos, basándose en la Disposición ONTI N.° 6/2019 Pautas de Accesibilidad de Con-tenido Web 2.0.  A partir de una selección de veinticinco criterios de conformidad, se asigna cuatro puntos a cada uno si el sitio web lo cumple y cero puntos si no lo cumple, y se llega a los cien puntos si se cumplen todos los criterios. 

Los sitios web analizados son: <https://www.argentina.gob.ar/>, 

<https://www.gba.gob.ar/> y <https://unlp.edu.ar/>. Fueron selec-cionados con el objetivo de establecer el estado de conformidad, por ser portales oficiales de Argentina y observar el cumplimiento de la Ley 26653 - Accesibilidad de la Información en las Páginas Web (2010) de nuestro país.

 

PORTAL OFICIAL DE ARGENTINA 

Enlace de testeo: <https://www.argentina.gob.ar/> 

Puntuación de Accesar: 96/100 puntos. Un error detectado: «1.3.1 Información y relaciones. Elemento no semántico para marcar texto».

• Colores y contrastes: se encontró un error leve de contraste en el buscador del menú. 

• Textos alternativos en imágenes: todas las imágenes presentan 
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texto alternativo. Error: marca del sitio sin descripción, indica solo: 

«Argentina.gob.ar».

• Enlaces: no se detectaron errores. • Encabezados: no se detectaron errores. 

[image: ]

 

Figura 1. Validación con Accesar en el sitio https://www.argentina.gob.ar/,

(25 de mayo de 2022)  

 

SITIO WEB DE LA GOBERNACIÓN DE LA PROVINCIA DE BUENOS AIRES 

Enlace de testeo: <https://www.gba.gob.ar/> 

Puntuación de Accesar: 100/100. No se detectaron errores.

• Colores y contrastes: se observan varias situaciones con erro-res de contraste, entre el color de primer plano #008394 (color institucional) y el de segundo plano #ffffff (blanco). La ratio de 

4.                                                      contraste4 Se midió la ratio de contraste con  es de 4.49, en el límite del requisito. 

Contrast Ratio, herramienta basada en        • Textos alternativos en imágenes: todas poseen texto alterna-

los criterios de la WCAG 2.1, disponible        tivo, algunas de ellas no son descriptivas o la imagen no se co-

en: <https://contrast-ratio.com>.  rresponde con la descripción. Ejemplo: «banner Línea 144» no 
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corresponde la descripción.

• Enlaces: no se detectaron errores. • Encabezados: no se detectaron errores.

[image: ]

 

Figura 2. Validación con Accesar en el sitio https://www.gba.gob.ar, 

(25 de mayo de 2022) 

 

SITIO WEB DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE LA PLATA 

Enlace  de testeo: <https://unlp.edu.ar/> 

Puntuación de Accesar: 68/100. Se observan ocho criterios con errores (1.1.1 Contenido no textual, 1.3.1 Información y relacio-nes, 2.1.1 Teclado, 2.4.1 Evitar bloques, 2.4.2 Titulado de páginas, 2.4.4 Propósito de los enlaces [en contexto], 3.1.1 Idioma de la página, 4.1.2 Nombre, función, valor). Evidencia alguna afectación sobre los cuatro principios.

• Colores y Contrastes.  Ratio de contraste: 3, valor bajo del requi-sito. Color tipográfico #ffffff (blanco) sobre el del fondo #7ea100 (verde institucional).

• Textos alternativos en imágenes: todas poseen texto alternativo, 
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algunas de ellas no son descriptivas o la imagen no se correspon-de con la descripción. 

• Enlaces: errores no detectados. • Encabezados: todos etiquetados, con excepción de un error de jerarquía lógica (aparece H2, sin presencia anterior de H1).

[image: ]

 

Figura 3. Validación con Accesar en el sitio https://unlp.edu.ar/, 

(25 de mayo de 2022)  

Los análisis antecedentes son una aproximación básica, sucinta y  parcial  para  ejemplificar  testeos  sobre  productos  digitales.  Se completa con una verificación manual navegando únicamente por teclado y testeando la acción correcta de los elementos agrupados y las funciones —listas desplegables, botones para selección en formularios –radio buttons–, barras de menú, enlaces, cuadros de selección—. Además, activando un lector de voz para constatar que la estructura se corresponda con la presentación visual —encabe-zados y etiquetas—, entre otras comprobaciones manuales. 

Encontramos concordancia en los tres sitios oficiales, con ajustes iterativos a realizar según corresponda. Se puede concluir que se observa la Ley 26653, y también recomendar la relevancia del apor-te de textos descriptivos, como alternativos a imágenes —siempre 
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que sean con contenido— o a enlaces, este recurso es de suma importancia en diferentes situaciones de accesibilidad —discapacidad o robustez—. Se agrega descripción alternativa cuando la imagen es contenido en sí misma, sino debe anunciarse como imagen decorativa.

En cuanto al contraste: la ratio debe ser de 4.5:1 o más para texto con tamaño menor a dieciocho puntos o menor a catorce puntos si el texto se presenta en negrita.

 

CONCLUSIONES 

En el artículo se plantea un breve avance de testeo sobre páginas web a efectos de esbozar algunas de las condiciones verificables a través de softwares que analizan los elementos de interacción digital. Esta decisión responde al objetivo de dejar planteado que los objetos de diseño accesible: (a) mejoran la usabilidad y am-plían la audiencia del sitio (personas mayores o con discapacidad permanente/temporal), (b) posicionan mejor en los buscadores, (c) demuestran responsabilidad social y (d) evidencian cumpli-miento de la ley. 

¿Diseño responsable o inhabilitante? es una pregunta que se co-rresponde con la cita de Gui Bonsiepe: «Sin diseño no hay futuro, y sin enseñanza nueva no hay diseño para ese futuro» (Fernán-dez y Bonsiepe, 2008, p.16), la clave de su escritura puede ser amplia, pero podemos leerla como evidencia de una realidad limitada si no asumimos el diseño desde una concepción mul-tidisciplinaria. Producciones posicionadas en el diseño sosteni-ble, la multisensorialidad, la accesibilidad, hacia una sociedad inclusiva. Conceptos que esperamos sean el signo de época del diseño actual. 

Se trata de reconocer las variables de producción capaces de eliminar las barreras de participación, de abolir el concepto de audiencia ideal —somos personas con facultades, capitales cultu-rales y contextos distintos— y consolidar diseños que incluyan —lo más ampliamente posible— las acciones autónomas de personas con diferentes capacidades físicas, cognitivas y funcionales. Pro-curemos disponer, entonces, desde la profesión y la educación, diseños para todas las personas. 
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RESUMEN                                    ABSTRACT El artículo propone un enfoque revisionista sobre la influencia  This paper suggests a revisionist approach about the Modern 

del Diseño Moderno en la formación del Diseño en la región  Design  influence  at  Latin-American  region.  For  that  purpose, 

Latinoamericana. Para ello retoma los textos de Rodolfo Kusch  it brings back the work of Rodolfo Kusch, in the decolonialism 

y trabaja desde la metodología de la negación, como un ejercicio  framework, as an exercise to approach Latin American design 

para abordar las producciones latinoamericanas. Puntualmente  production from the critical thinking. In particular, it makes 

se hace una analogía entre la vocación de afirmar y la metodología  an analogy between the vocation to assert and the modern 

proyectual  moderna,  como  invitación  para  reflexionar  sobre  design methodology. As an invitation to deliberate about those 

las producciones de diseño latinoamericano que no encajan  productions  that  doesn’t  fit  into  the  Good  Design  cannon.  On 

en el canon del Buen Diseño. A partir de ello busca poner en  that basis, it tries to enhance the proyectual dimension and 

valor la dimensión proyectual y el ingenio popular de objetos y  the popular creativity of mass consumer objects and artefacts 

artefactos de consumo masivo que escapan a estas categorías.    which escape from those categories. 

PALABRAS CLAVE                                 KEYWORDS Diseño; Movimiento Moderno; decolonialismo; culturas híbridas    Design; Modern Movement;decolonialism; hybrid cultures
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A R T Í C U L O 

 

Un artículo escrito en ocasión de los 100 años de Bauhaus  (Gonzatto, 2018), inicia diciendo que si la puerta que abre al siglo xx tuviera forma,  seguramente hubiera sido diseñada en dicha escuela. En el marco del sexagésimo aniversario de las carreras de Diseño en la Universidad Nacional de La Plata, nos pregunta-mos qué tipo de puertas abrió el desembarco del Diseño Moderno en Latinoamérica, qué otras visiones quedaron por fuera de este recorte y cómo nos condiciona esto a la hora de pensar un Diseño desde la autonomía regional.

Desde este lugar retomamos el triple interrogante que le añade Arturo Escobar (2012) al título del libro de Victor Papanek Diseño para el mundo real (2014) : «pero ¿qué mundo?, ¿qué diseño? y ¿qué real?» (Escobar, 2014, p.4). De la misma forma nos preguntamos ¿qué diseño? ¿Qué universidad? Y, ¿qué tipo de industrias pensa-mos para la formación de una práctica situada en la actualidad?

Para esto, partimos de desentramar en los antecedentes locales la noción de «invención» y su vocación de afirmar, como parte del enfoque metodológico de un Diseño moderno, occidental y productivista. Desde este lugar tomamos como contrapartida la metodología de la Negación de Rodolfo Kusch (2008) y nos proponemos el ejercicio de poner en valor aquellas produccio-nes, que desde una perspectivita moderna, quedarían por fuera del  Diseño.  Con  la  intención  de  correr  la  figura  de  las  puertas que abren o cierran, hacia una idea de toldería que cubra e in-tegre todo. Donde el diseño en el Sur se integre en el marco de Diseños  Otros que propone Alfredo Gutiérrez Borrero (2015). Como aquello que queda por fuera del canon, pero que, desde el  barro resuelve las necesidades cotidianas en infinidad de objetos, artefactos e industrias otras.
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En línea con esta pregunta el escritor japonés Junichiro Tanizaki (2014) en el libro «El elogio de la sombra» se permite fantasear con otras posibilidades y se pregunta: «Si Oriente y Occidente hubieran elaborado cada uno por su lado, e independientemente, civilizaciones científicas bien diferenciadas ¿cuáles serían las for-mas de nuestra sociedad y hasta qué punto serían diferentes de lo que son?» (p. 21). A esta idea le añade el interrogante: ¿Cuáles serían los equivalentes a los tranvías, aviones o radios? O, ¿cómo sería el cine si hubieran elaborado una técnica fotográfica propia que se adaptara mejor a los tonos de piel de oriente y a su trabajo característico de las sombras? (Tanizaki, 2014).

En la Argentina el Diseño Moderno se instaló fuertemente por varios canales de difusión que van desde los viajes a Europa de arquitectos locales y la visita de teóricos, artistas y arquitectos extranjeros, hasta expresiones tempranas de una modernidad como es la casa de la reserva ecológica El Destino en Magdalena, construida en 1929. 

En este marco, entendemos como una experiencia de relevan-cia a las acciones y propuestas conceptuales alrededor del gru-po Arte Concreto. Este antecedente luego tomará forma en la  Escuela de Hochschule Für Gestaltung (HFG) de Ulm, radicada en  Alemania con la dirección de Tomás Maldonado y el desarrollo de la  metodología proyectual. Que, a partir de la estrecha relación de su director, se instaló como modelo pedagógico en las primeras carreras universitarias de diseño en Latinoamérica, durante la  década de los sesenta. 

A partir de la imagen de la puerta mencionada anteriormente, este trabajo propone una mirada alternativa a la del lente del Diseño  Moderno,  desde  la  perspectiva  filosófica  de  Rodolfo  Kusch mediante la metodología de la negación para preguntarnos si es posible interpretar las producciones de la cultura local sin el filtro que nos plantea la visión moderna del diseño; o al menos  desde una mirada crítica que nos permita interpretar nuestras produc-ciones por fuera de la racionalidad e incluir otras perspectivas que se corran de la lógica científica de la afirmación para dar paso a lo mítico y lo popular.

Para esto el trabajo parte desde una de las piedras fundacionales del Diseño Moderno en la Argentina: el grupo Arte Concreto In-vención y desde la comprensión de su esencia como análoga a la afirmación científica occidental, para movernos de ella y analizar producciones de diseño que escapen a dicha lógica.
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ARTE CONCRETO INVENCIÓN

1                                                 En la Argentina, en el año 1946, un grupo de artistas1 Edgar Bayley, Antonio Caraduje, Simón , entre los 

Contreras, Manuel O. Espinosa, Alfredo        que se encontraba Tomás Maldonado, escribieron el Manifiesto 

Hlito, Enio lommi, Obdulio Landi, Raúl Lozza,        Invencionista, este manifiesto centraba las ideas del movimiento 

R. V. D. Lozza, Tomás Maldonado, Alberto  Arte Concreto Invención de forma independiente a las corrientes 

Molenberg, Primaldo Mónaco, Oscar Núñez,        europeas del concretismo.

Lidy Prati, Jorge Souza, Matilde Werbin.

Con el centro de su manifiesto enfocado en la «invención» como categoría estética, proponían desterrar lo representativo y lo me-tafísico del arte y remplazarlo por operaciones controlables, con el objetivo de hacer de la experiencia estética un hecho verificable, racional y anti-individualista.

La «invención» se presentaba entonces como una expresión del materialismo dialéctico, desde una dimensión estético/política que buscaba una ruptura con el arte burgués a partir de un len-guaje objetivable y científico, como decían en su manifiesto:

La  estética  científica  reemplazará  a  la  milenaria  estética  especulativa  e 

idealista. Las consideraciones en torno a la naturaleza de lo Bello ya no 

tienen razón de ser. La metafísica de lo Bello ha muerto por agotamiento. 

Se impone ahora la física de la belleza. (Bayley et al., 1946) 

En este sentido apelaban a la «función blanca» como la propiedad de crear belleza a partir de la técnica, la función estética contra el «buen gusto», proponiendo una belleza reposada en la mate-rialidad y en el ser concreto de la obra: “La belleza de los cuadros concretos intenta ser una belleza técnica.” (Crispiani, 1997, p. 65) El carácter distintivo de la propuesta concreta local se encontraba en la fundamentación teórica e ideológica de la obra y la enmar-caba en una expresión del Movimiento Moderno, desde el para-digma científico occidental, en el que proponían una construcción racional y verificable de la experiencia estética:

La invención como operación por excelencia del arte concreto, podría verse en gran medida como una extrapolación revulsiva al campo de las 

formas artísticas de los procedimientos de la ciencia y principalmente de 

los métodos de la creación y de producción en el ámbito de la técnica. 

(Crispiani, 1997, p. 65)

Esta última idea de la expresión científica y la justificación teórica de la producción va a decantar años más tarde en la escuela de Ulm bajo la dirección de Tomás Maldonado con el desarrollo de la metodología proyectual como un modelo de proyección justifi-cable, científico e industrial del entorno objetual. Este modelo es el que tomarán las primeras instituciones de formación en diseño 
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en la Argentina gracias a la fuerte conexión por medio de Maldonado, así como la presencia en Latinoamérica de Gui Bonsiepe.

Las carreras de Diseño Industrial en la Argentina de los años  sesenta se enmarcaban en un modelo de país desarrollista y plan-teaban un diseño racional en su esencia, estéticamente normado por la teoría de la Visión y de la Buena Forma y técnicamente fa-bricado por la producción industrial.

 

2                              NI BUSCAR NI ENCONTRAR: INVENTAR2 Título hace referencia al párrafo 

final del Manifiesto Invencionista 

(Bayley et al. 1946, p.8) La invención también podemos asociarla a la idea de novedad 

como una categoría necesaria de la modernidad, con sus paten-tes de inventos registrados y su cotización en bolsa. Pero esta novedad, no sólo rompe con un pasado burgués, sino que en su afán por mirar hacia adelante no nos permite mirar hacia atrás ni hacia los costados. 

Si nos centramos en la metodología de la negación que propone Rodolfo Kusch como modelo para trabajar desde el pensamiento popular latinoamericano podemos ver desde nuevas perspectivas la producción de diseño; y, de este modo, comprender cómo el Diseño Moderno nos cierra puertas adentro de nuestras propias posibilidades. Para esto el autor propone correrse de la vocación de afirmar que plantea la ciencia occidental y abrazar todo lo que queda por fuera de lo científicamente comprobable:

Todo lo que se dice de lo boliviano está montado, al igual que lo argentino, 

sobre la vocación de afirmar.  Por eso se invocan cosas que se pueden afir-mar. La sociología, la economía, la política, (el diseño), todo es impuesto a 

nivel de lo afirmable y lógicamente determinable, cuando en realidad todo 

lo realmente boliviano y argentino está negado.  (…) No está incluido en la 

afirmación, por ejemplo lo que pasará con el indio de la puna, ni con el ha-bitante de las villas miserias. Esto está residualizado para afirmar. Pero la 

negación conflictúa entonces lo afirmado y además exige una totalización. 

(Kusch, 2008, p. 88)

Entonces,  si  la  afirmación  (la  metodología  proyectual  de  caja transparente) es una puerta que abre o cierra, ¿será la negación un toldo que incluye todo? Por otra parte, al asociar la belleza a la categoría de invención, como un arte que se define empíricamen-te, nos lleva a vincularnos con la materia desde el conocimiento y aquello que puede ser explicado. Es decir, nos pide sólo afirmacio-nes. Para ello, Kusch (2008) propone reemplazar el conocimiento por la comprensión
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«Si conozco me quedo con la copla y supongo el resto, pero si comprendo parto del resto y supongo la copla como un simple episodio.» (p.87).

De alguna forma, podemos pensar que la afirmación y su acto de invención nos cierra las puertas de la historia local, la prehis-pánica y la colonial también. Este trabajo busca hacer una crítica reflexiva sobre los aportes que el movimiento Arte Concreto In-vención ha dejado en la cultura latinoamericana y sobre todo en la historia del diseño local. Desde este lugar nos proponemos inter-pretar las producciones de la cultura local sin el filtro racional que nos plantea la visión del Diseño Moderno, para incluir las pers-pectivas otras (Gutiérrez Borrero, 2015) que se corren de la afir-mación y dan paso a lo mítico. De la misma forma que Tanizaki se pregunta por Oriente, nos preguntamos por Latinoamérica: ¿Cuántas puertas nos cierra el lente Moderno?

 

DISEÑOS QUE NO FUERON TAPA

¿Qué pasa con las producciones latinoamericanas que no entran en la lógica de la Buena Forma? ¿Cuáles son las herramientas con las que contamos para comprender los bienes materiales de pro-ducción local? ¿Podemos decir que no hay diseño en un chulengo realizado con un barril industrial de aceite? De ser o no posible responder a esta pregunta, ¿con qué parámetros podemos acer-carnos a dicha producción? 

Encontramos varias herramientas que nos sirven para acercarnos a las producciones y nos permiten comprender formas paralelas de proyección.

Según la disciplina en que nos paremos podemos abordar y comprender las creaciones, productos u objetos locales y poner en valor aquellas características intrínsecas de cada enfoque. Por ejemplo desde el enfoque ingenieril o productivo se puede analizar la producción local desde la categoría de retro-ingenie-ría o innovación inversa como la metodología establecida en la industria metalmecánica local, en donde se desarman modelos y se los fabrican bajo las capacidades productivas propias. En el sector de la indumentaria, Susana Saulquin (1990) habla de copistas en referencia a las casas de moda que traían los toiles y las molderías de Europa. Desde la sociología de la tecnología, Hernan  Thomas  (2008)  identifica  como  artefactos  a  aquellos objetos técnicos que solucionan necesidades sociales concre-tas (aquí podría entrar el chulengo). 
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La antropología nos ofrece herramientas para el análisis de lo  folclórico y las teorías de la comunicación nos dan otras herra-mientas para comprender la producción de objetos populares des-de el enfoque de la Cultura Material (García Canclini, 1990). Pero, ¿cuál es el aporte que puede hacerse desde el diseño a ciertas pro-ducciones masivas y populares latinoamericanas que se corren del modelo de fábrica occidental? Producciones cuya  materialidad se aleja de aquella de un objeto folclórico con valor artístico y cuya forma no encaja en los parámetros de la Buena Forma. 

Podríamos pensar como un aporte el enfoque híbrido que plantea García Canclini para abordar lo latinoamericano, en virtud de acep-tar la heterogeneidad y la multitemporalidad. Este autor menciona que, así como no funciona la oposición abrupta entre lo tradicional y lo moderno, tampoco lo culto, lo popular y lo masivo están donde nos habituamos a encontrarlos. Para ello sugiere deconstruir la di-visión en tres pisos del mundo de la cultura y propone la hibridación de las herramientas de las disciplinas que lo estudian por separado. Desde este lugar invita a pensar ciencias sociales nómades que rediseñen los planos y comuniquen horizontalmente los niveles (García Canclini, 1990, p. 14).

Desde el diseño, una experiencia interesante que analiza produc-ciones de un orden similar, es el libro Rua dos Inventos (2002) de la arquitecta y urbanista Gabriela Gusmão Pereira, quien analiza los objetos realizados por trabajadores y habitantes de las calles de Rio de Janeiro y rescata el valor proyectual de los mismos. A su vez, reconoce cómo el ingenio surgido de la carencia se pre-senta en forma de estrategia para la solución a una necesidad. «Esa creación resulta, sobretodo, de la necesidad del hombre de la calle. La lucha ardua del día a día de la propia necesidad de supervivencia en la ciudad conduce a un modo peculiar de pro-

3                               ducción de artefactos»3 «Essa criação resulta, sobretudo,  (Gusmão, 2002, p. 31) Esto también nos da necessidade do homem da rua.  lleva a pensar en los que se ingenian para desarmar su manta y 

A luta árdua no dia-a-dia da própria  transformarla en bolso para que no los agarre la policía. O en los 

sobrevivência na cidade conduz a        aparatos de los vendedores de playa, los inventos de los albañiles 

um modo peculiar de produção de       y la gente de campo. 

artefatos». Traducción de la autora.

La idea de necesidad como esencia del diseño atraviesa el  Atlántico y sigue sirviéndonos de ancla para comprender este tipo de producciones. En línea con su metodología de la negación, Kusch propone correrse de la mirada tecnológica y funcional del objeto técnico, para centrarse en la necesidad humana que propi-cia la creación de un objeto o máquina. «El hecho de hacer una máquina no se explica sólo por la utilidad que ella nos brinda. (…) Se trata de recuperar de esta manera el horizonte quizá demasiado humano en el cual se desplaza la técnica.» (Kusch, 2008, p. 150). 
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Hay en la tecnología una funcionalidad que es lo que hace que haya tecnología. Pero neguemos incluso esta funcionalidad y  encontraremos el otro elemento, o sea una necesidad para satis-facer (Kusch, 2008, p. 163). 

Entendemos que, si bien la idea de necesidad es muy amplia como categoría (podríamos asociarla con el marco teórico de Diseño Centrado en el Usuario) nos sirve como herramienta para pensar a las producciones objetuales desde un enfoque más abarcativo, como una superficie que cubre un espacio: un toldo, en vez de una puerta.

Entonces, partimos de la idea de necesidad como una forma de pensar en la esencia de los objetos, y nos proponemos el ejercicio de analizar una producción de la cultura material latinoamericana. Un modelo particularmente híbrido, como son las sandalias de la puna hechas con goma reutilizada de camión conocidas como llanques: un calzado masivo y popular, surgido a mediados del siglo XX, utilizado por los campesinos de la puna, que además se incorporó como parte del vestuario cotidiano de los cholos y las cholas en Latinoamérica. En esta apropiación, el cruce conjuga vestigios incaicos, como el aguayo, combinados con tipologías de la vestimenta sevillana del siglo xvi, como la pollera y el mantón. Para rematar, el siglo veinte le agrega unas sandalias de caucho sintético reutilizado. Tal como se relata la historia de su origen en el siguiente parrafo:

La vestimenta chola nació durante los tiempos coloniales, cuando 

los españoles (por la razón o por la fuerza) obligaron a las indias del 

Altiplano a abandonar sus atuendos tradicionales para que comen-

zaran a usar las ropas entonces populares en la península ibérica –

la moda chula, después devenida chola–, con polleras a los tobillos, 

mantillas sevillanas y botas de media caña de tacón alto. Un relato 

popular del altiplano cuenta que las cholitas terminaron de definir 

su vestimenta para principios de 1900. (Recoaro, 2008, p. 3) 

4                                                  La vestimenta chola se constituye en la multitemporalidad4   El trabajo conjunto de estas disciplinas y en lo 

puede generar otro modo de concebir la  multicultural, pero hay algo que, a nuestro parecer, despierta una 

modernización latinoamericana: más que        curiosidad particular y es su materia prima: la rueda de camión.

como una fuerza ajena y dominante, que 

operaría por sustitución de lo tradicional y        Un objeto sucio, sintético y descartado, que nos produce sentido 

lo propio, como los intentos de renovación        en múltiples capas. El primero nos lleva a la idea de reutilización, con que diversos sectores se hacen cargo  como una estrategia de solución ante una necesidad, como los 

de la heterogeneidad multitemporal de  bolsos tejidos con hilado de sachet de leche. La rueda como 

cada nación. (García Canclini, 1990)  recurso material disponible ante la necesidad de bajar la sierra. 

Lo reciclado se presenta como una estrategia de sustentabili-dad económica y social, más que del orden ambiental, como  
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estamos acostumbrados a escuchar. Resolver con los recursos materiales disponibles: atarlo con alambre.

Entonces la necesidad de bajar la sierra se articula con una ne-cesidad de proteger los pies del suelo. Junto con la de encontrar una materia prima apta y se resuelve con el recurso disponible cercano,  económico  y  eficiente:  la  rueda  de  camión.  En  la  cual Kusch (2008) señala que la tecnología no puede darse sino como apéndice de una cultura:

Si consideramos la técnica para fabricar un arco y una flecha, ha-cemos una abstracción porque la sacamos de la cultura que la fa-

brica. No cualquier cultura fabricaba arcos y flechas, porque para 

hacerlo necesitaba determinadas pautas culturales que la llevaban 

a fabricarlos, de tal modo que si las pautas eran diferentes hacían 

un boomerang o un hacha de piedra. (p. 154)

De igual manera que la tecnología está condicionada por el  horizonte cultural en que se la produce: «Uno necesita una máqui-na para una determinada finalidad que se relaciona con el lugar, el tiempo y las necesidades de una determinada comunidad (Kusch, 2008, p. 155).

La suela de rueda viene a reemplazar al callo, ¿será que esta necesi-dad surge con el asfalto de las ciudades? Entonces, si retomamos el concepto de prótesis de Martín Juez (2009), podemos ver al cal-zado como una prótesis que nos sirve para poder andar por la ciu-dad, el asfalto, el ripio y las baldosas sin lastimarnos.  La necesidad del llanque de goma surge cuando cambia la dureza del suelo en el que caminan, cuando se vuelve necesario. Porque, en palabras de Kusch, «hacer una máquina no es entonces filosóficamente funda-mental, sino que lo es el que, primero, estemos nosotros y, segun-do, que queramos hacer una máquina» (2008, p. 151). 

Caucho reutilizado y tachuelas arman la sandalia con una pequeña industria detrás: los llanqueros. En varios pueblos de la puna se  encuentran calles específicas donde se ubican los talleres que pro-ducen de forma seriada el calzado. 

Limpian el material, separan la cubierta exterior de la interior y la ensamblan con tachuelas. De esta forma logran un calzado arma-do en seco, ultra resistente y con una superficie antideslizante en la suela (como la de las rueda), que es perfecta para subir y bajar la sierra (Stephen, 2018).
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Para desarmar la rueda tienen sus propios artefactos y una  metodología ordenada. Primero se cortan los laterales con trin-cheta  o  una  herramienta  filosa  similar,  de  los  que  se  separa  la cubierta exterior de la interior. Esto lo hacen primero con una cuña y luego con una herramienta específica que separa las superficies por completo y las convierte en materia prima. Con la superficie externa, que tiene la huella de la rueda, se hace la base exterior del calzado y con las superficies internas, que son más blandas, se hacen las tiras de la capellada que están en contacto con la piel. 

La forma tradicional es la que lleva dos tiras cruzadas en la punta y una tercera en la talonera. Esta tipología la toman de una sanda-lia tradicional Inca que se hacía en materiales vegetales o cuero y que se la nombraba en forma genérica como usuta o ushuta del Quichua, como referencia a un calzado abierto (sandalia). 

En la actualidad, sobre el modelo básico se pueden encontrar variaciones de la estructura clásica. Por ejemplo, el modelo que usan las mujeres se hace con tiras más delgadas y forma un tra-mado en la puntera con el cruce de cuatro tiras. A este modelo también se le agregan flores de colores, de la misma forma que las Havaianas brasileras comenzaron a aparecer con bordados de mostacillas agregados. Una forma de apropiación, de interven-ción y personalización de los clásicos que se acercan a las perso-nas que los usan, la decoración como signo de apropiación.

La tipología es la forma genérica que podemos afirmar, pero la particularidad del proceso semi artesanal y el reciclado le otorgan al calzado las particularidades específicas. Cada huella es dife-rente, depende de cómo se haya gastado la rueda y de dónde se ubique la plantilla de corte. Cada flor agregada tiene un color, una forma. La tecnología y el proceso de fabricación hacen a cada sandalia particular, a cada huella distinta.

Para concluir, entendemos que el diseño como disciplina, dialoga con la necesidad para correrla del lugar genérico que implica la acción como verbo y opera en las particularidades, en lo singular, en todo aquello que gira alrededor de la misma, donde la nece-sidad de bajar la sierra se convierte en industria, en patrimonio cultural y en una prenda identitaria, tan reconocida que se expresa en todos sus tamaños, desde estatua hasta souvenir. 

Por otra parte, así como la invención nos acerca a un modo de producción, ordenada, racional y justificable, para proponer nue-vas formas de la experiencia estética desde la razón, lo mismo sucede con la negación. La misma nos invita a percibir el mun-do incorporando también lo incomprensible, donde la experiencia 
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estética se corre del pensar y da paso a la compresión: la copla como excusa para todo lo demás. Bajar la sierra es la copla y todo lo que sucede alrededor es lo que enmarca.

En estos espacios entre lo afirmable y lo demás, pensamos que es donde opera el diseño local, como una hibridación entre la me-todología proyectual y el ingenio popular. Generando aportes de diferente orden, a veces concretos y tangibles y otras pequeños, inmateriales, casi invisibles, desde la escucha y la comprensión de las necesidades.
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RESUMEN                                    ABSTRACT Considerar el conocimiento tecnológico proyectual desde Seen from a universal perspective, technological knowledge in a una perspectiva universal, dando por sentado problemáticas design project considers issues as equal in every geographical invariables  en  distintos  puntos  geográficos,  es  desarticular  su  area and disregards its actual goal of conceiving new ways of 

objetivo de pensar una nueva forma de producción y consumo a  production and consumption (biomanufacturing) derived from 

partir de la tecnología local: la biofabricación. Este escrito pretende  the use of local technology. The aim of this paper is to reflect 

reflexionar  y  replantear  el  rol  del  diseñador  fuera  del  enfoque  upon the role of designers going beyond the scope of the 

eurocentrista de tecnólogo o hábil artista. Se busca formular la  Eurocentric view of designers as technologists or skillful artists. 

función del diseñador, dentro de una realidad con problemáticas  This work also seeks to present the role of designers in contexts 

regionales. Se consideran las necesidades de producción y with  region-specific  issues  and  needs  having  local  and  social consumo a partir del impacto social y local que interpreta e  impact, both interpreting and questioning contexts beyond mere 

interpela el contexto más allá de lo meramente técnico y artístico.    technical and artistic aspects. 
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A R T Í C U L O 

 

TECNOLOGÍA: TÉCNICA + CONTENIDO + CONTEXTO

 «Se requiere el desarrollo de alternativas propias, de 

planteamientos innovadores dentro del diseño y la tecnología, 

derivados de modelos operativos científicos que incluyan 

los criterios operativos de nuestra realidad nacional y que, a 

partir de ellos, propongan soluciones que armonicen dentro de 

nuestro propio sistema cultural, económico y tecnológico.» 

Enrique Dussel & Jorge Sánchez de Antuñano (1992) 

Se aborda la problemática planteada a partir de dos conceptos que resultan de interés: el primero planteado por Enrique Dussel & Jorge Sánchez de Antuñano (1992) que es el de tecnologismo. A tal concepto se lo define como el razonamiento que pretende la validez y aplicación universal de la tecnología desarrollada en los países llamados centrales generalmente, la cual es puesta en práctica tanto por sus creadores como por parte de los paí-ses periféricos. Dicho accionar conlleva no sólo al trasplante de tecnología exógena por parte de los diseñadores locales, sino que también acarrea una dependencia en caracteres estéticos y productivos. Sobre esta definición se introduce al diseño a partir de la biofabricación, método de producción que rompe la lógica productiva actual a nivel global. Se elige el mencionado tipo de fabricación por ser disidente dentro del sistema actual de elabo-ración de productos y por lo que plantean Dussel & Sánchez de Antuñano Barranco (1992): «se olvida que las necesidades de nuestros países son diversas a las de los que crearon la tecno-logía hoy en boga» (p. 2). A partir de dicho concepto, se busca reflexionar  sobre  el  traslado  mimético  de  técnicas  y  procesos tecnológicos que realizan los diseñadores en el ámbito local de tal novedosa forma de fabricación. 
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Lo expuesto en este primer párrafo deriva al segundo concepto que es el contenido presente en las técnicas aplicadas. Theodor Adorno [1970] (2004) realiza una distinción entre técnica y conte-nido que resulta de interés para este escrito. El autor define a la técnica como «el nombre estético del dominio del material […]»  (p.  282). Es decir, asocia la labor técnica no sólo al modo de fa-bricar un artefacto/objeto, sino que lo vincula directamente con el factor estético, el cual analizaremos más adelante. Al enmarcar la técnica dentro de lo estético se plantea no sólo una cuestión de apariencia del objeto, sino que se habla de su esencia, es decir, de su contenido. El contenido debe ser parte de la implementación técnica, se lo debe considerar como el significante en el sistema de comunicación que engloba al término de tecnología. Pensar la técnica en sí misma, como tautología del significante tomando la matriz conceptual de Jean Baudrillard [1970] (2009), es dejar una vacante que perjudica al proceso de identidad del diseño a desa-rrollar. Adorno [1970] (2004) lo formula de la siguiente manera:

El concepto de fuerza productiva técnica no hay que fetichizarlo en ningún 

lugar, tampoco en el arte. De lo contario, se convierte en un reflejo de la 

tecnocracia que socialmente es una forma de dominio enmascarado bajo 

la apariencia de la realidad. Las fuerzas productivas técnicas no son nada 

para sí. Reciben su valor sólo en la relación con su fin en la obra, finalmente 

con el contenido poetizado, de lo compuesto, de lo pintado (p. 288).

Si bien el autor lo expone dentro del ámbito que considera bajo el término de arte y obra de arte, también se cumple en lo que el mismo autor denomina artes aplicadas, como es el caso del diseño. Se puede discernir una analogía de conceptos entre tec-nologismo y reflejo de tecnocracia que expresan los autores ante-riormente citados. Según lo enunciado, queda al descubierto que la implementación de la técnica por la técnica en si misma carece de sentido. Para concluir la triada, que compone al concepto de tecnología planteado en el apartado, es necesario indagar sobre el contexto. Parafraseando a Dussel & Sánchez de Antuñano Barranco (1992) se puede hablar del término contexto-logismo, asumiendo que tal abstracción presenta patrones idénticos en cuanto a la aplicación universal de características expresadas anteriormente.  En otras palabras, el término de contexto es generalizado e inclu-so impuesto a partir de problemáticas que son ajenas a las reali-dades locales en donde se desea implementar. Esta importación de contextos padece también una carencia de contenido.  

Retomando la aplicación de la biofabricación como ejemplo se pue-de analizar tal cuestión. El primer punto a reflexionar es el marco teórico que hereda dicho tipo de producción a nivel nacional y que consta de una visión universal de los problemas medioambientales, 
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generalizando  y  unificando  responsabilidades  sobre  el  origen  de dichas cuestiones. No se cuestiona en el presente escrito la cri-sis medioambiental, la cual existe y es de público conocimiento, sino que lo que se pretende debatir es el abordaje de los problemas planteados. El contexto es una pieza fundamental para entender cómo y desde dónde hacer frente a las dificultades medioambien-tales, en este caso a partir de la biofabricación. Plantear la biofabri-cación desde un punto de vista medioambientalista es además de una visión reduccionista, una toma de partido que deja de lado el contexto presente en cada región, como lo sintetiza Arturo Escobar (2017): «La parodia de preocupación social llamada “los objetivos del desarrollo sustentable” promovidas por estas instituciones es solo el barniz de un despojo cada vez más profundo y descara-

1 El autor se refiere a instituciones del tipo         do; refuerza procesos colonialistas» (p. 31)1. Lo expresado por el 

Banco Mundial y ONG convencionales. antropólogo colombiano muestra la preocupación por la falta de 

contexto en la implementación de una identidad regional de los problemas latinoamericanos. Esta cuestión no sólo exige adecuar los problemas a la realidad presente de la región, sino que tam-bién plantearse los medios productivos como totalidad semántica – nuevamente el contenido es pieza clave en esta triada. Volviendo a los objetos biofabricados como sostén de lo enunciado hasta el momento, a través de los mismos se percibe el modo en el que se mimetiza la cultura material exógena. La presencia de una ho-mogeneidad en los objetos planteados a partir de dichas técnicas productivas, haciendo foco más en el proceso productivo que en el motivo por el cual se emplea dicha técnica – más allá del objetivo del reemplazo de material plástico- deja en evidencia la falencia de contenido. Se difunde ampliamente la idea del cambio de econo-mía lineal a circular, la cual es válida, pero no se plantea un cambio de paradigma en cuanto al consumo y quiénes acceden al mismo. Nuevamente, la carencia de contenido es visible cuando se indaga desde otro punto de vista al mundialmente impartido a través de una impronta regional. Lo expuesto hasta aquí se puede asociar mediante una analogía con la re-lectura que realiza Beatriz Sarlo (2011) de La obra de arte en la época de su reproducibilidad técnica de Walter Benjamin. La autora plantea lo siguiente: 

En medio de la polución visual de los carteles, los anuncios y los letreros, 

los árboles del shopping mall están allí para probar que, si un shopping mall es el universo bajo la forma del mercado, nada del universo puede ser aje-

no. La tecnología del shopping mall necesita, para cumplir adecuadamente sus fines, expulsar cualquier recuerdo del mundo exterior y convertirse en 

un espacio abstracto y universal. Sin embargo, como en la sociedad hi-

pertecnológica prospera una idea ‘naturista’ (una especie de ecologismo 

blando y romántico), se necesita del verde de los árboles como garantía, 

precisamente, de que la universalidad tecnológica no deje nada afuera. Ni 

siquiera a los árboles que, embutidos en sus macetas y detenidos en la 
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mitad de su crecimiento, son una escenografía de ciencia ficción: hierba 

verde esmeralda en un paisaje cíclico, o como escribió Benjamin, la orquí-

dea imposible en que se ha convertido la realidad (p. 63).

La  figura  del shopping  mall podemos trasladarla a la sociedad  occidental de consumo, donde los objetos proyectados por los di-señadores que indagan en las cuestiones ambientales de manera universal, a partir de la bioafabricación, tomarían el lugar de los árboles. Este posicionamiento tanto de los objetos como del dise-ñador de manera inconsciente, se adjudica a las condiciones da-das del sistema como lo formula Dussel (1984). El autor lo expone de la siguiente manera: «Pensar que esa totalidad condicionante del diseño es algo “natural”, “dado” o normal es haber caído en la trampa de la sociedad de consumo» (p. 195). Por esto, es cues-tionable encauzar la disciplina del diseño solamente como una  parte o fase del proceso de producción, la cual aplica la tecnología de última generación en beneficio de la sociedad. Este discurso replica la lógica de universalización de conceptos generando un estancamiento en el alcance de los diseñadores dentro de la so-ciedad. El contexto está afuera del shopping mall de Sarlo (2011), permitiendo  reflexionar  sobre  las agendas  medioambientales, programas/briefs de diseño dados- considerados con invaluables propiedades mitológicas en ciertos ámbitos profesionales. A par-tir de esto, es que la autora plantea un ecologismo blando que es análogo a la parodia que critica Escobar (2017). Es deber del dise-ño pensar micropolíticamente, que en términos de Ticio Escobar (2021) se define como la acción de: « [...] bregar por la descoloni-zación del inconsciente y resistir la incautación capitalista de las fuerzas vitales» (p. 57). La descolonización del inconsciente que propone el autor paraguayo es precisamente gestionar una tec-nología autocentrada, propia de la región en la que se efectúa. Este accionar lleva a replantear cuales son las necesidades que la tecnología viene a saldar. Con estas consideraciones se esta-blece un cambio de concepto en el término de tecnología, que muda su idea de herramienta para la rentabilidad para ser una matriz semiótica con impronta regional a la matriz compuesta por la triada técnica+contendio+contexto. Se introduce el térmi-no de matriz semiótica a partir de afirmar que el concepto de tecnología aceptado universalmente puede ser entendido como matriz ideológica más que productiva. A su vez, se considera ideología lo que Dussel (1984) define como totalidad semiótica, que busca la validación absoluta en todas las partes del terri-torio y promueve una actitud mimética de sus postulados sin lugar a la crítica y la reflexión. Replantear esta matriz permite reformular el desempeño del diseñador y su capacidad para  detectar necesidades. Dussel (2013) expresa tal mutación de la siguiente forma: 
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Por lo tanto, la necesidad de orientar el proceso tecnológico en una direc-

ción diferente de la actual significa, significa necesariamente que se hable 

de la exigencia de sustituir el criterio de rentabilidad por el criterio de la sa-

tisfacción de necesidades básicas en el nivel de conducción del conjunto 

del proceso económico Implica en consecuencia, referirse a una sustitu-

ción del mercado capitalista por relaciones económicas de nuevo tipo. De 

esto deriva que la postulación de un estilo de desarrollo de otro tipo debe 

reconocer desde nuestra perspectiva, como prioridad impostergable, las 

necesidades de la mayoría de la población (p. 237).

[image: ]

 

Figura 1. Esquema de elaboración propia a partir de los conceptos de Adorno 

[1970] (2004), Dussel (1984), Jean Baudrillard [1970] (2004), Dussel & Antuñano 

(1992) y Arturo Escobar (2017).

 

Para concluir esta primera parte, es de interés relacionar la problemática planteada por la importación de métodos productivos al origen de la carrera de Diseño Industrial en la Universidad Nacional de La Plata (UNLP). Es necesario manifestar que la universalidad de los conceptos en el ámbito universitario del diseño es arrastrada desde su fundación en Latinoamérica y el Caribe, allá por la década de los años sesenta. La mayoría de los países latinoamericanos presentaron alter-nativas frente a sus problemáticas de desarrollo, impulsando políticas de industrialización que conllevan un proceso de diseño con impronta proyectual y tecnológica. Se implantó en la mayoría de los países la sustitución de importaciones y comenzó así un proceso de desarrollo de carácter industrial. Por tal motivo, se puede apreciar que, en di-versos países latinoamericanos, se abrió la disciplina de diseño con base proyectual asociada más al carácter científico que al artístico. En la mayoría de los casos fue impulsada por ex-integrantes, docen-tes y egresados de la escuela de diseño alemana Hochschule für  Gestaltung (HfG), radicada en Ulm. Este grupo contaba con inte-grantes latinoamericanos de diversos países como Argentina, Chile, Brasil, Colombia, Perú, entre otros. En conjunto con arquitectos lati-noamericanos, con una postura eurocentrista de la arquitectura y el diseño, importaron los planes de estudio de la carrera, sin pensar en una impronta regional que sea viable para los futuros profesionales. Tal como expresa la diseñadora argentina en comunicación visual  Alejandra Gaudio (2019):
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Los ejes en lo que se fundamentó la creación de la Escuela de Diseño en 

la Universidad Nacional de la Plata fueron los antecedentes históricos in-

mediatos, el contexto nacional e industrial y las influencias académicas 

de Maldonado, la hfg ulm y el Proyecto Moderno, pero careció de un eje 

fundamental: Una Política Universitaria que se pregunte qué sociedad se 

quiere tener (p. 127). 

IDENTIDAD ESTÉTICA: LIBERACIÓN DE LA PRODUCCIÓN SERIADA

«Hay sociedades, espacios geopolíticos destinados a producir categorías 

teóricas. Y otros espacios, los nuestros, que están destinados a 

consumir categorías teóricas. Una de las razones por las que esto 

pasa es porque, ansiosos por engancharnos con los linajes de los 

pensadores del norte geopolítico, no escuchamos las preguntas 

que nos llegan de las inmediaciones donde pensamos nosotros.» 

Rita Segato (2021)

Con anterioridad se postuló a la técnica dentro de la estética,  afirmando entonces a esta última también como matriz ideológica- al igual que el concepto de tecnología. La lógica de la universaliza-ción del concepto estética aplicada al diseño industrial no es ajena a lo planteado con antelación a los conceptos de técnica y biofabri-cación, a la que se denomina bajo el nombre de esteticismo. Dicha totalidad semiótica -en términos de Dussel (1984)- se caracteriza por presentar a las técnicas productivas utilizadas en el proceso de fabricación como signos. La técnica se habla a sí misma, por eso se define como tautología del significante, para resaltar la estética. Lo importante a destacar por parte del sistema productivo actual es cómo la técnica de fabricación permite a la estética de carác-ter industrial aumentar sus virtudes y beneficios, sin importar a que matriz ideológica responde el empleo de la tecnología utilizada. Este accionar se vincula con el concepto de estética de diseño industrial. Nuevamente aquí surge una importación de conceptos que clasi-ficaban rotundamente qué es y qué no es un objeto de diseño in-dustrial a partir de su estética. Uno de los referentes que categorizó de manera taxativa dicha definición fue Gillo Dorfles (1968), con su libro El diseño industrial y su estética. En dicho libro, el autor define al objeto de diseño industrial por su reproducción en serie, producción mecánica y la presencia de una estética a priori proyectada por el diseñador. Este pensar y accionar englobó a toda la disciplina del di-seño industrial, tanto en ámbitos académicos como profesionales, llevando a desacreditar cualquier producción de carácter técnico que no respete dichos principios. Mismo accionar y estructura de pen-samiento se está observando en el diseño de objetos biofabricados, queriendo acorralar su estética y formas al modelo de producción industrial actual. El principal problema que detectan quienes buscan 
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que los materiales biofabricados se amolden a la producción global, es la seriabilidad. Como este orden de pensamiento entiende a la tecnología en términos de rentabilidad, su consecuencia es el condi-cionamiento de la estética de la biofabricación para sus fines. Como afirma Dussel (1984), la tecnología es comprometida por la estética del mercado. Siguiendo tal afirmación, se puede deducir que la esté-tica del mercado es funcional a las series producidas. 

Buscar coartar la estética propia de los objetos biofabricados es privar su potencia de ser y no ser a partir de la intervención del di-señador/biólogo/productor. Para explicar los conceptos de poten-cia mencionados se toma como punto de partida lo expuesto por Giorgio Agamben (2019). El filósofo italiano define los términos de potencia de la siguiente forma:

Aquel que posee- o que tiene el hábito de- una potencia, puede ponerla 

como no ponerla en acto. La potencia- esta es la tesis genial, aun cuan-

do  en  apariencia  resulta  obvia,  de  Aristóteles-  se  define  esencialmen-te por la posibilidad de su no- ejercicio El arquitecto es potente en la  medida en que puede no construir; la potencia es suspensión del acto […] 

Lo que está en cuestión es el modo de ser de la potencia, que existe bajo 

la forma de héxis, del control sobre una privación. Existe una forma, una presencia de aquello que no está en acto, y esta presencia privativa es la 

2                                             potencia (p. 31).2 El autor significa a la palabra 

héxis como tener o de echo.

A partir de estos conceptos, se establece que la coartación esté-tica propia de la biofabricación implica que se anule la potencia y no-potencia del material biofabricado a través del diseñador. La afirmación  formulada  se  justifica  de  la  siguiente  manera:  si  la imposición ideológica a través del lenguaje tecnológico genera sobre el diseñador la acción de oprimir cualquier estética aje-na a la dominante en el medio productivo, se logra que el dise-ñador anule junto con el material biofabricado la posibilidad de  expresar su no-potencia de ser. Lo oprimido anula la no-potencia y ocasiona que se licue la potencia propia del diseñador a la hora de desarrollar un objeto. El diseñador pierde su oportunidad de la suspensión del acto ya que no es libre de abordar la estética productiva fuera de la ideología que propone el sistema produc-tivo. Incluso, se puede afirmar que tanto la potencia/no-potencia como binomio indivisible pone en riesgo la existencia de alguna clase de potencia a la hora de diseñar mediante la matriz ideoló-gica productiva mencionada anteriormente. Liberar la potencia es liberar la estética y la tecnología junto con el diseñador, es pensar el proceso proyectual cerca del contexto, buscando el contenido de su aplicación. Dussel (2013) define la liberación tecnológica de la siguiente forma:
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La tecnología, que como capital se vuelve contra el hombre como un ‘poder ciego’, autónomo, brutal, debería primero ser rescatada de la subsunción 

que sufre como momento del sistema de valoración del capital, para po-

der ser un instrumento del trabajo del hombre a su servicio. El proceso de 

liberación es también liberación de la tecnología para el hombre. (p. 178).

Este accionar aplica de igual manera para el campo estético. Esta  liberación no sólo permite salir del acto mimético tecnológico-estético sino, que es la esencia para la búsqueda de una identidad local y regional, que habitualmente es oprimida o folklorizada.

 

CONSIDERACIONES FINALES

Partiendo del ejemplo de la biofabricación, que como se for-muló en este escrito, es coartada por el concepto universal  estético-tecnológico del objeto de diseño industrial bajo una ma-triz ideológica productiva, surgen las siguientes reflexiones fina-les: el diseñador industrial debe indagar y cuestionar las técnicas productivas que asume como propias. Este cuestionamiento permitirá que el profesional de diseño deje de ser considerado sólo como alguien que posee conocimientos estéticos-tecnológicos, para mutar en mediadores culturales. El diseñador industrial debe entenderse como responsable de la cultura material de la sociedad a la que pertenece y comprometerse con la misma. De la idea de liberar la estética y la tecnología se desprende que se deben replantear las preguntas que realizamos los diseña-dores a nosotros mismos, a nuestros colegas y estudiantes. La comunidad de diseñadores podría reformular la pregunta ¿Con qué tecnología se piensa fabricar? Podría preguntarse en cam-bio a qué matriz semiótica responde la tecnología que se pien-sa usar y qué identidad estética activa la tecnología empleada.  Entonces, los cuestionamientos que se proponen abordar son para qué se emplea la tecnología en boga y qué estructura pro-ductiva se elige, así como también, cuál es el contenido de la técnica empleada en contexto.

Si bien se podrían plantear más preguntas sobre el empleo de las técnicas a utilizar, se proponen las anteriormente mencionadas para comenzar el proceso de liberación y constituir a partir del mis-mo una identidad tecno-estética.
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RESUMEN                                    ABSTRACT La verdadera ideología del colonialismo se soterra bajo la supuesta  The true ideology of colonialism is buried under the supposed 

naturalización de sus axiomas invisibles. Pero basta con echar  naturalization of its invisible axioms. But taking a sharper look is 

una mirada más aguda para que esa supuesta neutralidad se  enough to make that supposed neutrality crumble and its biased 

desmorone y brote su rostro sesgado. Ante los interrogantes que  face emerges. Given the questions that the present and the future 

nos depara el presente y el futuro, tal vez sea necesario no dejar  hold for us, it may be necessary not to leave the designed images 

las imágenes diseñadas en manos de los intereses coloniales  in the hands of colonial interests of diverse roots. And for this, 

de diversa raigambre. Y para ello, considerar la tecnología como  considering  technology  as  a  dialectical  and  conflicting  space 

un espacio dialéctico y en pugna permitirá, acaso, desnaturalizar  will perhaps allow its asepsis to be distorted and turned into a 

su asepsia y convertirla en una herramienta potencial para un    potential tool for an emancipatory project. proyecto emancipador. 
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A R T Í C U L O 

 

Cuando los conquistadores llegaron a lo que aún no se llamaba América, una de las notables paradojas fue la asimetría entre la población que en ese momento habitaba el continente y la escasa cantidad de soldados, marginales de la cultura europea, que na-vegaron los océanos hasta anclar en estas costas. Los primeros navíos portaban avancargas, trabucos y arcabuces entre otras novedades tecnológicas. Algunas, además, permitían surcar los mares, orientarse en las noches y leer las mareas.

Desde la perspectiva historiográfica, para el análisis de la tecnolo-gía del diseño, podríamos conjeturar dos hipótesis. La primera pareciera pecar de tautológica: siempre hubo cambios en las téc-nicas, desde los umbrales liminares de lo humano, desde la rue-da hasta la aparición rudimentaria de los signos icónicos. Estas técnicas se convirtieron en tecnología cuando fueron capaces de alcanzar  un  estatus  científico  cultural  a  partir  de  la  modernidad europea y la colonización. La segunda, permite establecer nodos de anclaje en la intensificación de esos grandes saltos tecnológi-cos que arbitrariamente podrían secuenciarse: la primera ruptura con el mundo antiguo, la revolución agrícola inglesa que significó el humanismo cultural en la construcción de las ciudades-estado de los países centrales, el imperialismo transoceánico, los albores del racionalismo y el empirismo filosófico, y, en el arte, la búsqueda de la abstracción por sobre la ritualidad o la liturgia; la revolución indus-trial y la revolución política, ambas de alcance mundial; la segunda  revolución industrial de principios de fines del XIX y las dos prime-ras décadas del siglo XX; la primera etapa de la globalización, con avances científicos que van desde el dínamo y su expansión hasta el psicoanálisis, las vanguardias y la industria cultural; la revolución cultural de posguerra, el despliegue de la cultura de masas y el tras-lado del centro gravitacional de la política mundial a EEUU y la URSS. 
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En este último período se crean las primeras carreras de Diseño en Argentina, el rayo láser y el corazón artificial. En todos esos quie-bres la tecnología trajo consigo una contrapartida simbólica que se expresó en imágenes, aun cuando el diseño, no existiera como ámbito disciplinar.

Nos centraremos en el período que va desde la aparición del diseño como campo de conocimiento hasta la actualidad, considerando que la imagen constituye una condensación ficcional de las rela-ciones humanas y que por lo tanto es, de acuerdo a Enrique Dussel (2014), un espacio abierto cuyos componentes diseminados a tra-vés de los medios masivos generan la ilusión de neutralidad.

 

EL PASADO DEL DISEÑO. LA BAUHAUS 

Como  se  sabe,  la  Staatliche  Bauhaus  (Casa  de  la  Construcción 

Estatal), movimiento dedicado a la arquitectura, diseño, artesa-

nía y arte, fue creada  por Walter Gropius en Weimar, Alemania, en 1919. Esta escuela sería fundamental para el impulso del di-seño que adoptó diferentes nominaciones: gráfico, comunicación visual, industrial. En la misma década comienzan a construirse las unidades y el federalismo en América Latina. Estados Unidos desarrolla un federalismo de Estado y América Latina un fede-ralismo de ciudad. Si bien estos dos acontecimientos resultan a primera vista distantes entre sí, se puede trazar entre ellos una fi-sonomía común. La  configuración territorial, legal y política de los países dependientes irrumpiría de la mano de dos procesos que, con posterioridad al período de guerras y la aparición de los popu-lismos, cambiarían el curso de su historia de manera estructural: son sincrónicos, la migración externa e interna que poblaría las ciudades en una segunda etapa de industrialización y la presencia de nuevos actores sociales, los trabajadores, que comienzan un vertiginoso proceso de organización sindical y conquista de dere-chos que aún persiste. 

Por otra parte, la crisis del arte clásico centroeuropeo, se profundiza en ese lapso desde la presencia de dos encrucijadas: las manifestacio-nes vanguardistas que atacan los principios fundantes de equilibrio, progreso y simetría y la lenta pero vigorosa expansión de la indus-tria cultural, con sus nuevos medios que permiten la reproducción ampliada y la manifestación simbólica que esos actores —pobres, urbanos,  mestizos, migrantes, morochos— fueron capaces de pa-rir tras cinco siglos de colonización y mestizaje. La música popu-lar, la historieta, la fotografía, la cartelería, y lo que nos interesa, el diseño, irrumpen para quedarse, otorgarle ciertos sentidos a esta nueva etapa y representar en su gráfica el mundo que cambiaba.
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A R T Í C U L O S //

 

Algunos autores señalan que la instalación del diseño como  disciplina autónoma es posterior, pero recordemos que Gropius es contemporáneo de Carlos Gardel, de Manuel Ugarte y Juan Carlos de Mariátegui, de Le Corbusier y de Macedonio Fernández, de Gabriela Mistral y de Walter Benjamin, de Hipólito Irigoyen y de un joven Juan Domingo Perón. También de Antonio Gramsci (Belinche, 2010). 

Mientras Gramsci desarrollaba el concepto de hegemonía, se transmitía por radio la pelea de Luis Ángel Firpo y Jack Dempsey, quien cayó del ring y fue ayudado por una cuenta laxa del referí y por los fotógrafos apostados en el ringside. El fútbol ya era popular, aparecían marcas para las campañas políticas y los conservado-res tenían que conceder el voto universal que permitiría la victoria del radicalismo. La idea de Gramsci, largamente recuperada entre otros por Ernesto Laclau, postulaba que el capitalismo colonial necesitaba mecanismos de control para asegurarse el consenso popular y que estos mecanismos residían en una red ramificada de instituciones culturales —escuelas, iglesia, partidos, asociacio-nes, etcétera— que manipulaban a las masas explotadas a través de un conjuncover.jpeg
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