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El uso de las T1C en el disefio

L.

Enlaactualidad, el disefio tiene importantes transformaciones y ha adquirido
un mayor nivel de complejidad debido a la influencia de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacién (TIC), asi como al cambio de necesidades, conoci-
mientos y contextos. En este trabajo se reflexiona sobre la ruptura de los mode-
los tradicionales a nivel productivo, educativo y comunicacional derivados de la
relacion existente entre las TIC, la cultura y el disefio que, a su vez, conforman
un sistema que se retroalimenta cada dfa, siempre con base en el individuo o
colectivo social que acepta, rechaza o sirve de referente para nuevos avances
y esquemas. Finalmente, también se aborda el impacto que tiene la realidad
virtual y modelizacién asistida por computadora en el proceso de comunica-
ciény materializacién del disefo. Palabras clave: proceso de diseiio, ensefianza, pro-

duccion, cultura, modelizacion, realidad virtual.

Inthe modern day, design has undergone significant changes and become more complex
due to the influence of information and communication tecnologies (ICT), and to changes
in needs, knowledge and contexts. This article reflects on the rupture of traditional
models at the production, education and communication level due to the relationship
among ICT, culture and design. These form a feedback system that is constantly being
updated depending on the individual or collective social that accepts, rejects, or serves
as a reference for new advances and frameworks. Lastly, the paper looks at the impact
of virtual reality and computer-aided modeling in the process of communicating and
materializing a design. Keywords: design process, teaching, production, culture,

modeling, virtual reality.




INTRODUCCION

El disefio es una actividad que evolucioné y se transformé
a partir de los cambios sociales, econémicos, tecnolégicos
y culturales de la humanidad, pero en las dltimas déca-
das los cambios ha sido méas radicales en la vida del ser
humano, donde temas como la sobrepoblacién y sobre-
explotacion de recursos naturales han generado fuertes
desequilibrios entre produccion o prestacion de servicios
y en el consumo de estos, incrementandose de manera
importante la necesidad de crear estrategias y herramien-
tas que permitan enriquecer, agilizar y optimizar el desa-
rrollo del disefio en sus distintas areas.

La influencia que han tenido las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién (TIC) en la disciplina del dise-
fio ha sido abordada desde distintas perspectivas, pero
resulta importante comprender que dicho impacto se
ha dado en todos los aspectos del desarrollo humano, es
decir que es plenamente reconocible en lo social, lo cul-
tural, lo econdmico, lo educativo, en la salud y en el medio
ambiente, por mencionar sélo algunos.

Las herramientas tecnoldgicas derivadas de las TIC, por
un lado, elevan las capacidades humanas y, por otro, cons-
tituyen un medio para lograr el desarrollo gracias a sus
repercusiones en el crecimiento econémico. En el disefo,
el uso y evolucién de las herramientas digitales ha poten-
cializado los procedimientos proyectuales, educativos y
comunicativos, ademas del nivel de representacién de
imagenes digitales. Como sefnala P Villanueva: “La evolu-
cién de la computacién grafica y en particular las tecno-
logfas Computer Aided Design (CADD) y de representacion
han sido tan amplias que actualmente son herramientas
esenciales en cualquier campo del conocimiento”!

En retrospectiva podemos darnos cuenta de que no hay,
ni habrd marcha atras cuando de evolucién tecnoldgica se
trata. El mismo autor menciona que “hace 25 afios existian
muchas dudas respecto a las ventajas de utilizar el CADD”2
Laduda, laincredulidady la resistencia al cambioen el uso

1. Pedro Villanueva, “Hacia una nueva transicion en la era digital, en
la modelizacién y representacion arquitectdnica’, en Disefio y Sociedad,
ndim. 17, 2004, México, UAM, p. 70.
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de estas herramientas ha disminuido sustancialmente, sin

embargo, hay que decir que el camino fue dificil. En extre-
mos radicales, por un lado estaban quienes desde una

visién tecnocentrista vieron estas herramientas como finy

logro del disefo; y por el otro, los escépticos que vieron su

uso como un claro riesgo de perder habilidades creativas,
hasta otras de tipo conceptual, metodolégico o tedrico.

El proceso de desarrollo de estas herramientas tecno-
|6gicas también llevd tiempo. Entre algoritmos de mode-
lado, objetos paramétricos y técnicas de representacion
que pasaron de niveles primitivos a otros cada dia mas
complejos, los programas fueron posicionandose como
suele suceder siempre, primero en los pafses desarrollados.
De igual forma fue el progreso en su uso, el cual pasé de
numerosos comandos y complejas barras de herramien-
tas, a una simplificacion que dio acceso a muchas perso-
nas que incluso las han usado como pasatiempo.

Como profesional del disefio, coincido con Villanueva
al decir que “los softwares CADD han cumplido su cometi-
do como herramientas de dibujo, pero es importante que
continde suevolucion paraemplearlas como herramientas
de disefio”3 Es a partir de este planteamiento que surgen
cuestionamientos en los que vale la pena reflexionar.

Como ya se ha mencionado, en el campo profesional
del diseno las TiC han fomentado lo que denominamos en
este trabajo como: ‘democratizacién del proceso de disefid’,
refiriéndonos al hecho de que pone al alcance de cualquier
persona herramientas digitales sumamente sencillas, per-
mitiéndoles generar sus propios esquemas de disefio,
por lo que no es extrafio que en la practica profesional, al
tener una primer entrevista de trabajo con el cliente, éste
nos muestre sus “ideas preliminares” —si asf se les puede
[lamar—a través de una imagen de calidad digital, proyec-
tada de forma tridimensional, con texturas de materiales
perfectamente renderizados e, incluso, con elementos que
ambientan de forma impresionante el objeto; pero el dise-
fiador, al observary hacer un rapido andlisis de tipo com-
positivo, morfolégico, funcional y aun constructivo, suele
detectar problemas de disefo. Sin embargo, el cliente es
capaz de decirnos con toda seguridad: ‘esto es lo que quiero”.
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Figura1. Herramientas digitales que permiten realizar renderizados y ambientados de gran realismoy alta definicién, de disefios que incluso pueden
ser producidos con poco nivel de investigacion, sin el uso de una metodologia, o con problemas derivados del mal uso de la normatividad, pero tan
vendible por su aspecto encantador. Ese aspecto casi real que de una manera u otra cautiva y convence. Fuente: https://bitly/2E1HO3s.

Como docente de disefio, es frecuente que los estu-
diantes del primer afio de la carrera, en su primer acer-
camiento al objeto de estudio, e incluso antes de analizar
y comprender la problematica a resolver, lleven al aula
trabajos de disefio elaborados y detallados —a nivel visual
y/o grafico— dignos de montarlos en una exposicién de
final de curso. Mientras que, a nivel comunicativo, resulta
impresionante el peso especifico que una propuesta de
disefio realizada con herramientas digitales trasmite
al cliente. Puede ser un disefio realizado con poca investi-
gacidn, sin el uso de una metodologia, incluso con proble-
mas complejos derivados del mal uso de la normatividad,
pero vendible por su aspecto encantador, que de una
manera u otra cautiva y convence.
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Para algunos profesionales del disefio es muy positivo
que el uso de estas herramientas permita al cliente parti-
cipar e involucrarse en el proceso de disefio transmitiendo
y plasmando sus ideas; otros veran muy conveniente que
los jovenes estudiantes de cualquier carrera de disefo
tengan el acceso y conocimiento de las herramientas digi-
talesy, otros tantos, supondran que el nivel de representa-
cién que permiten desarrollar las herramientas digitales
facilita el proceso de comunicacién de resultados, sin
embargo, no es esto lo que se estd planteando como tema
de andlisis. Si bien es cierto que las ventajas del uso e
integracion curricular de las TIC en la practica, ensefanza
y comunicacion del disefio es una ventaja por sobre cual-
quier posible desventaja, resulta conveniente identificar
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Figura 2. Sistema tripartito conformado por la disciplina del disefio, la
culturay el avance tecnolégico reflejado en las TiC, siempre teniendo al
individuo o al colectivo como origen y fin de todo su hacer. Elaboracién
propia.

y analizar de forma critica los cambios, rupturas y conflic-
tos que en la disciplina del disefio ha presentado su uso,
con el fin de formular criterios generales que redirijan esta
disciplina hacia nuevas oportunidades de accién.

La disciplina del disefio, la cultura y el avance tecnolé-
gico reflejado en las TIC, conforman un sistema tripartito
que se retroalimenta en todo momento y en el que estan
contenidas la produccién, educacién y comunicacién, pero
siempre teniendo al individuo o al colectivo como origeny
fin de todo su hacer (Figuras 2 y 3).

Desde lo tecnolégico se debe tener claro que “..es
posible la articulacién de los problemas sociales con los
problemas tecnolégicos al considerar a las sociedades
como tecnolégicamente construidas al mismo tiempo
que las tecnologias estan socialmente configuradas” 4
Desde lo cultural saber que “la cultura no es ajena a los
objetos, sino que estd incorporada y es transmitida por

4. Hernan Thomas, Workshop “Tecnologias para la inclusién social y
politicas piblicas en América Latina”, organizado por la Universidad
Estadual de Campinas (Unicamp); la Universidad Nacional de Quilmes
(UNQ); la Financiadora de Estudios e Proyectos (Finep) y el Centro de
Investigacion para el Desarrollo Internacional (IDRC) de Canad, Rio de
Janeiro, 24 y 25 de noviembre de 2008.
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Figura 3. Rupturas y conflictos derivados de |a retroalimentacion que se
daentre las TiC, el disefioy la cultura a nivel de produccién, educaciény
comunicacion. Elaboracién propia.

ellos”>y desde la disciplina del disefio que “el disefio es
una actividad realizable en sistemas sociales”®

A partir de los anteriores sefialamientos, se plantean
tres preguntas que motivan e integran el contenido del
presente trabajo. Desde la perspectiva de produccion
del disefo: ses posible que las TIC permitan que cualquier
persona sea al mismo tiempo un ‘consumidory productor”
de sus propios disefios?; desde una perspectiva de ense-
fianza del disefio, ;es conveniente mutar de un proceso de
disefo de naturaleza exploratoria, pragmatica y metodo-
l6gica a un proceso de disefio digital centrado en el uso
y dominio de herramientas digitales en el que la calidad
representacional parece, en ocasiones, lograr inhibir cual-
quier intento de cuestionamiento procedimental?, y por
Gltimo, desde una perspectiva de la comunicacién, resulta
conveniente preguntarse si sel nivel representacional
basado en el modelado y la virtualidad de objetos arqui-
tecténicos juega un nivel retérico capaz de desplazar a la
metodologia proyectual?

5. Rail Herndndez, “El sentido del disefio: entre el oficio y la transdisci-
plina”, en Diseiio y Sociedad, nim. 15, México, UAM, 2003, p. 70.
6.Carmen Vilchis, “Metodologia del Disefio. Fundamentos Teéricos”, en
Designio, México, 2014, p. 40.
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El objetivo principal de este trabajo es vislumbrar de
manera general el impacto que se da entre las TIC, el disefio
y la cultura 'y, al mismo tiempo identificar, a través de las
preguntas planteadas, las rupturas y conflictos derivados
del mismo (Figura 3) para, finalmente, presentar una
reflexién sobre lo abordado a lo largo del texto.

DiSENO Y CULTURA

El disefio es una actividad proyectual que esta orientada
hacia la resolucién de problemas que el ser humano se
plantea segln sus necesidades tanto fisicas como espi-
rituales y que a pesar de cualquier cambio de tipo social,
cultural, politico o tecnoldgico deberd tener al individuo y
alasociedad como objeto y fin de toda accion.

Las constantes metodolégicas del disefio se centran
en la necesidady los problemas del usuario: “El usuario no
busca en el objeto o imagen méas que la satisfaccién de
sus necesidades”” Es, entonces, el usuario o colectivo
social el comin denominador entre cultura y disefio, Radl
Hernandez refuerza esta idea al mencionar que “la cultura
requiere del diseno como el disefio de la cultura”y que
cualquier “..forma u objeto disefiado no son productos
secundarios o accesorios, sino productos culturales inelu-
dibles para la aprehensién y la reproduccion de las mani-
festaciones —materiales y espirituales— de la sociedad
que los genera’® Esta reflexién nos lleva a definir el con-
cepto de cultura:

La cultura abarca elementos muy diversos: incluye obje-
tosy bienes materiales que el sistema social organizado
que aqui denominamos pueblo, considera suyos: un
territorio y los recursos naturales que contiene, las habita-
ciones, los espacios y edificios plblicos, las instalaciones
productivas y ceremoniales, los ritos sagrados, el lugar
dondeestan enterrados nuestros muertos, losinstrumen-
tos de trabajo y los objetos que enmarcan y hacen posi-
ble la vida cotidiana; en fin, todo el repertorio material
aunado al acervo espiritual, que ha sido inventado o adop-

tado al paso del tiempo y que consideramos nuestro.?

7. 1bid., p. 55.

8. Raul Hernandez, op. cit., p. 60.

9. Guillermo Bonfil, México Profundo. Una civilizacion negada, México,
Grijalbo, 1990, p. 47.

74 Diseiio en Sintesis 61/ Primavera 2019

Bonfil hace referencia al sistema de paradigmas, mode-
los explicativos, creencias, fuerzas normalizadoras, mitos,
procederes, doctrinas, fetiches, ideologias, etc., basicamen-
tea cualquier tipo de formay significacion impulsada por el
sersocial. De esta manera “todas las formas disefiadas son
portadoras de valores culturales”® El disefio, ademas de
serel‘encargado de proyectar el ambiente donde el hombre
vive' 1 es una practica comprometida con los significados
y valores que las formas constituyen y transmiten, hacien-
do que culturas concretas se apropien material y espiri-
tualmente de su habitat.

CULTURA Y TIC

En primer lugar, es conveniente aclarar que para efectos
del presente trabajo se definird a las Tecnologias de la
Informaciony Comunicacién (TIC) como el conjunto de tec-
nologfas que, teniendo como base la electrénica, permiten
la adquisicion, almacenamiento, procesado, presentacion
y comunicacion de informacion.’? En la actualidad, se vive
en una sociedad en donde éstas dia con dia tienen mayor
auge e importancia. Es sabido que toda tecnologia intro-
duce nuevos ambientes que transforman la ecologia cul-
tural de las sociedades. El ciberespacio, las aplicaciones y
herramientas digitales estan al alcance de la mayorfa de
las personas y por medio de dispositivos fijos y méviles
forman parte de las actividades, de la forma de sery hasta
de las conductas de los individuos.

La velocidad de bdsqueda en internet permite tener
acceso a cualquier tipo de informacion en segundos. La
telematica facilita la descarga, reproduccién, almacenaje
y difusién de documentos e imagenes que se pueden
mandar a cualquier parte del mundo. A nivel educativo las
TIC permiten el acceso al conocimiento, a la literatura y
publicaciones sociales y cientificas, asf como a la difusion
de infinidad de actividades. A nivel laboral y administrati-
vo, simplifican —en la mayoria de los casos— procesos que

10. Rail Hernandez, op. cit., p. 60.

11. Carmen Vilchis, op. cit., p. 40.

12. Enrique Crespo, Guia para el anilisis del impacto de las Tecnologias de
la Informacion y la comunicacion en el desarrollo humano, Madrid, EUITT,
2008, p.7.



antes eran largos y engorrosos, disminuyendo y optimi-
zando recursos de tipo operativo. Elaborarinformes, hacer
tramites o transferencias bancarias, son sélo algunas de las
actividades que por medio de la red se pueden desarrollar
representando un impacto positivo a nivel ambiental y
econémico.

Nuevos medios de informacién independientes surgen
como canales alternativos que con mayor libertad expre-
san sus opiniones sobre el acontecer nacional e interna-
cional. La cdmara digital de los teléfonos moviles permite
grabary transmitir en tiempo real fendmenos naturales
o cualquier tipo de evento social, politico o cultural. Las
dindmicas sociales en linea, como el uso masivo y coordi-
nado de la creatividad y de la critica, permite a la sociedad
canalizarlos esfuerzos individuales y aumentar el impacto
de los resultados que de ella se desprenden.

Paradéjicamente, las TIC se han convertido también
en uno de los grandes fetiches de la cultura moderna. “Los
fetiches tecnoldgicos y el mito de la velocidad incorpo-
rados a la teleologia del desarrollo, han tenido su efecto
paralelo en la escala del dispendio, del desperdicio y de
desechos generados por la sociedad”™ A nivel ambiental
el impacto es negativo debido a la facilidad con la que se
desprende la gente de aparatos electrénicos. El surgimien-
to de nuevos comportamientos derivados de la enajena-
cién en el uso de las redes sociales, afecta el desempeno
laboraly académico, la convivencia familiar de por siescasa
en estos dias y genera una dependencia de tipo emocio-
nal al estar los usuarios siempre revisando la publicacion
enviada poralguna red social.

Este ambiente cultural sumiso al proceso de globali-
zacion, de tipo tecnocentrista, que pierde su identidad
al importar conocimiento y al deslumbrarse por la para-
fernalia técnica de los paises desarrollados, parece que
seguird conduciendo a la banalizacion de todas las cosas
yaunimpresionante desequilibrio ambiental. Sélo queda
trabajar como disefiadores para revertir este panoramay
romper con estas tendencias, porque ‘el disefio modernis-
ta vinculado integramente con la industria modernay que
ha hecho una contribucion capital a nuestra civilizacion

13. Radl Hernandez, op. cit., p. 63.

materialista, esta ahora tratando de arrancar nuestras
propias almas”'4

DiseNO Y TIC

En sus origenes el disefio estuvo comprometido con la
utopfa social. En el contexto de la modernidad se encami-
n6 hacia una democratizacion universal del mundo de los
objetos tomando una postura centrada en valores raciona-
les como la funcionalidad, economta, sencillez productiva
y flexibilidad. Al paso de los afios y derivado de cambios
sociales, culturales y econémicos, el disefio —de manera
reduccionista— se concibié como una técnica de produc-
ciénindustrial controlada por la ofertay lademanda. Radl
Herndndez menciona que se traté de una migracion del
humanismo hacia el marketing. Es en esta etapa dominada
por el capitalismo y el consumismo que la actividad del
disefio se centro, principalmente, en la factorizacion y en
la optimizacién de procesos derivados del dominio de
una técnica cada vez mas compleja, y se transformé en un
instrumento de las causas que logran financiarlo.’®

Por otro lado, el avance tecnolégico ha sido impulsa-
do por el cambio en las necesidades de la sociedad; sin
embargo, en laactualidad es posible ver que se ha centrado
en el desarrollo y control del conocimiento y la economia
por parte de los paises mas desarrollados.

Hoy en dia, a pesar del acceso que tenemos a las TIC,
éstas se ubican en un contexto mundial del sistema cienti-
ficoy tecnoldgico que sigue siendo liderado por los paises
centrales y tiene como grupo objetivo a los estratos mas
elevados de la sociedad.” El modelo de desarrollo global
impulsado hegemdnicamente por empresas multinacio-
nales, centra su accionar en la légica del mercado donde
sectores con gran poder adquisitivo, exacerbados por el
consumismo, permiten girar la rueda del crecimiento eco-
némico alejado de las necesidades bésicas insatisfechas
de la poblacién de bajos recursos de nuestra sociedad.

14. Richard Mollis, Graphic Design: A concise history, Nueva York, Thames
and Hudson, 1999, p. 207.

15. Radl Hernandez, op. cit.

16. Ibid.

17. Enrique Ortecho, Ciencia y tecnologia para el habitat popular, Centro
Experimental de Vivienda Econdmica CEVE, Cérdova, 2006.
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Es asi como la tecnologia ha avanzado generando fuer-
tes desequilibrios en nuestra civilizacién a diferentes nive-
les, donde a decir de Toffler, esta caracterizada por tres
rasgos definitorios: la tecnologia, la energia que se usay la
organizacién social que adopta."® Estos tres rasgos forman
un tripode coherente en estos tiempos, donde la energia
se utiliza hasta su agotamiento; la tecnologia se aplica
mientras lademanda existay la organizacion social puede
ser leida en términos de produccién y consumo.

A pesar de este panorama, es un hecho que la tecnolo-
gia ha incidido de manera importante en la actividad del
disefio y en su ensefianza. Su incidencia en el disefio ha
transformado e impulsado dicho proceso a nivel de organi-
zacioén, integracién, comunicacion, produccién e incluso
de consumo. También afectd el tiempo en el que se comuni-
can y materializan las ideas, al reducirlo, y de manera ge-
neral ha proporcionado un sinfin de herramientas que opti-
mizan el manejoy el desarrollo de capacidades y de infor-
macién, dando origen a nuevas opciones de colaboracion
y participacion en esta actividad, rompiendo el esquema
tradicional donde el disefiador era el que sabfa solucionar
los problemas de manera independiente al ser conside-
rado el experto.

La creacién de nuevos programas de computo ha per-
mitido reforzar, simplificar y sistematizar el proceso de
disefio, ademas de proporcionar una alta calidad de repre-
sentacién y comunicacién de resultados. Pero, asi como
el avance tecnolégico ha incidido en el proceso de disefo,
éste asuvez marca la pautay proporciona elementos para
la creacién de nueva tecnologia de acuerdo con sus requeri-
mientos, favoreciendo suimpulsodebidoa una mayorcom-
petencia que en la actualidad existe en el campo del disefo.

Al respecto, la opinién de Hernandez sobre las TIC es
importante, ya que plantea que en la actualidad se ubica al
disefiador basicamente en la tarea semiética, retérica,
comunicacional y en lo ‘diseffstico”, sin que se le tome en
cuenta para trabajos tedricos, cientificos, metodolégicos y
de investigacién. También sefiala que el impacto de las TIC
mas reconocido esta en la aceleracién de los procesos de
disefio, pero que este ahorro en el tiempo de produccién

18. Alvin Toffler, La Tercera Ola, Barcelona, Plaza & Janes, 1979.
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debe serinvertido en la profundizacion reflexiva que derive
en mejores soluciones de disefio y en nuevas lineas de
accién e investigacion.' Con base en lo anterior, es menes-
ter entender que las ventajas en el uso de las TIC no sélo
deben traducirse en ganancias econémicas, deben, asimis-
mo, ser aprovechadas para incrementar la reflexion, calidad
y generacion de nuevo conocimiento.

A continuacién, se retoman las preguntas planteadas
alinicio de este trabajo. Cabe mencionar que cada pregunta
requiere de un estudio de investigacién detallado a fin de
obtener respuestas derivadas de un proceso metodolégi-
co formal; es por este motivo, que este trabajo solamente
aspira a reflexionary sembrar el interés sobre los temas y
conceptos abordados.

¢Es posible que las TIC permitan que cualquier persona
sea al mismo tiempo un “consumidory productor” de
sus propios disefios?
El término “prosumidor” utilizado en las TIC llama mucho
la atencion, ya que describe muy bien la idea sobre esta
pregunta. El concepto de prosumidor se basa en la fusion
de las palabras en inglés producer (productor) y consumer
(consumidor) y fue utilizado por Alvin Toffler en el libro
futurista La tercera ola. El término es usado para referirse
a consumidores que requieren o reclaman ser escucha-
dos y participar en la realizacién de diversos productos
y servicios con el fin de satisfacer sus necesidades reales.
La evolucién de esta postura por parte del usuario le ha
permitido estar mas informado, ser cada vez mas critico y
exigente. Pero si bien es cierto que como prestadores de un
servicio los disefiadores deben entender laimportanciade
la participacién e involucramiento del usuario, también
es conveniente precisar las diferencias existentes entre el
usuarioy el profesional del disefio.

Segln Cross, el ser humano es disefiador por naturale-
za, sin embargo, algunos lo son mas que otros gracias a la
“inteligencia natural” que forma parte de las habilidades
para disefiar.2° Es una actividad que el ser humano hace

19. Rail Herndndez, op. cit.
20. N. Cross, “Natural intelligence in design”, en Design Studies, vol. 20,
nim.1,1999.
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y que lo distingue de los animales y de las maquinas. Es
asi como, desde tiempos inmemoriales, el hombre ha
demostrado su habilidad para disefiar, pero cuando la acti-
vidad del disefio se profesionaliz6, se logré desarrollar
alin més esta habilidad dando pie a la creacién de méto-
dos y herramientas sustentadas en una serie de conceptos
y transmitidas por un lenguaje comin como principal
herramienta de comunicacién, dando pie a la formacién
de las distintas dreas de conocimiento que sobre el disefio
existen en la actualidad.

Dorst plantea que la actividad del disefio, a diferencia
del arte o la ciencia, consiste en un proceso co-evolutivo
entre el problema y la solucién que, por medio del inter-
cambio continuo de informacién, evaluacién y andlisis se
evoluciona hacia lasolucién mas adecuada.?' Sinembargo,
es necesario reconocer que cualquiera que sea ésta, se
ubica dentro de un contexto que la determina, condiciona
yjustifica de manera importante.

EnlaFigura 4, se observa que el disefio es una actividad
que lleva implicito el factor tiempo por lo cual es consi-
derado un proceso. Esta co-evolucién entre problemay
solucion presente en el proceso de disefio ayuda a com-
prender dicho intercambio de informacién permitiendo,
por un lado, la comprobacién, modificacion y redefinicion
del concepto de disefio y el vinculo que se genera entre el
tipo de informacion y su efecto o contribucion en la solu-
cion del problema, derivando en el perfeccionamiento
y en una continua reformulacién del problemay de las
ideas para su solucion a través de un intenso ejercicio de
evaluaciony anélisis.

21. Kees Dorst, “Cross Creativity in the design process: co-evolution of
problem-solution”, en Design Studies 22, 2001, pp. 425-437.
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Existen diferentes métodos que se basan en un orden
l6gico de pasos y que han sido registrados a lo largo del
tiempo. Hales encontré que cinco fases eran suficientes
para describir el proceso para resolver los problemas de
disefio de acuerdo con el siguiente orden: clarificacién de la
tarea, generacién de concepto, evaluacién y refinamiento,
disefio detallado del concepto elegido y la comunicacidn
de resultados.??

Por otro lado, Vilchis plantea que el usuario moderno
estd cada vez mas lejos de comprender el proceso de
produccién de los objetos que usa, debido a que en la
actualidad éste se convierte muchas veces en esclavo de
estructuras econémicas y mercantilistas tipicas de la socie-
dad del consumo.?3 Esta situacién, que fragmenta la rela-
cién entre usuario y disefador, conduce a reflexionar sobre

“la necesidad de rescatar dicha relacion, cuya ruptura ha
dado como resultado la produccion de disefios de objetos
pretendidamente capaces de satisfacer las necesidades
abstractas de un usuario tnico, universal o arquetipico”.?*
Sin embargo, conceptos como disefo participativo o sis-
temas de autoproduccion han sido utilizados y promovi-
dos por profesionales del disefio desde hace muchos anos
obteniendo resultados sumamente positivos a nivel pro-
yectual y material.

Es en medio de esta crisis entre usuarios sumamente
tecnologizados, dominadores de las TIC y muchas veces
esclavos de estructuras econémico-mercantilistas, que
también resulta prioritario reflexionar sobre la situacion
profesional y laboral del disefiador cuando es evidente el
continuo incremento en la desvalorizacion de esta labor.
Hernandez plantea que “se simplifica al disefio como un
resultado superestructural, sobre determinado Gnicamen-
te por laeconomia, o se subvalora como envoltura estética
y ornamental” 2> o en palabras de Bonsiepe, ‘el disefio se
considera como cosmético y al disefiador como una espe-
cie de peluquero’.26

22. C. Hales, Analysis of the engineering design process in an industrial con-
text, Hampshire, U.K., Gant Hill Publications, 1987.

23. Carmen Vilchis, op. cit.

24. Ibid., pp.57y 58.

25. Rail Herndndez, op. cit., p. 58.

26. Gui Bonsiepe, Las siete columnas del diseiio, México, UAM-A, 1993,
pp-2y3.
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Por lo anterior, es conveniente retomar lo dicho por
Dondis quien aborda el tema sobre la herramienta tecno-
|6gica que termind con el Gltimo bastion de la exclusivi-
dad del artista, refiriéndose a su capacidad de dibujary
reproducir el entorno: la cdmara fotografica. Menciona
Dondis que ésta constituye el eslabén final entre la capa-
cidad innata de very la capacidad extrinseca de registrar,
interpretar y expresar lo que se ve sin necesidad de tener
una habilidad especial,?” y es verdad que se puede caeren
la tentacion muy facilmente al suponer que al tener una
camaradigital de tltima generacion en las manos, ya se es
fotégrafo profesional con tan sélo leer un manual, cuando
muy en el fondo se sabe que no es asi.

Es por esto que, para muchos disefiadores de la actua-
lidad, las nuevas herramientas digitales de disefio que
“aparentemente’ permiten al usuario ser productor y con-
sumidor de sus propios disefios, representan un riesgo a su
labor; sin embargo, con base en lo redactado en parrafos
anteriores, se debe comprender que esto no es posible,
debido a que el disefo es un proceso muy complejoy que

«

‘el factor integrante de este proceso lo constituye la interac-
cién del disefio, el disefiador y lo disefiado”.28 Antes de pre-
ocuparse, los disefiadores deben ver las potencialidades
que las TIC ofreceny usarlas en su beneficiocomoen el de

la sociedad en general y el medio ambiente.

¢Es conveniente mutar de un proceso de disefio de
naturaleza exploratoria, pragmatica y metodoldgica,

a uno de disefo digital centrado en el usoy dominio

de TICy de las herramientas digitales en el que la calidad
representacional parece en ocasiones lograr inhibir
cualquier intento de cuestionamiento procedimental?
La tecnologfa también ha incidido de manera importante
en laactividad de la educacién a través de nuevas herramien-
tas de informacion, capacitacion y comunicacién. El uso
de las TIC ha permitido un intercambio, manejo, control
y uso de la informacién favoreciendo el adecuado alma-
cenamiento, el libre flujo de la informacién y rompiendo
esquemas tradicionales de ensefianza, mediante expe-
riencias como la interaccion y manipulacién de objetos

27.D. A. Dondis, La sintaxis de la imagen, México, Gustavo Gili, 1992.
28. Carmen Vilchis, op. cit., p. 40.
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que ayudan a reforzary establecer vinculos conceptuales o
como la experiencia colaborativa y constructiva del apren-
dizaje a nivel colectivo a través de la suma de inteligencias
por medio de redes.

La creacion de programas educativos ha permitido
formular nuevos modelos cognitivos y tedricos para la
construcciéon de modelos computacionales, asi como
bases deinformacién con sistemas de blisqueda avanzada
y clasificacion de conocimientos. De esta forma, la ense-
fianza también proporciona elementos para la creacion de
nueva tecnologifa facilitadora de los distintos procesos
de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, también es posi-
ble percatarse que la ruptura a nivel operativo, productivo
y conceptual de los esquemas tradicionales en la capaci-
tacién, deriva en una serie de conflictos relacionados con
la transformacion de las herramientas de disefio; con la
carencia de un cuerpo de conocimientos o de una base
tedrica general del proceso de disefio; con larelacion entre
valores cognitivos y no cognitivos; con el razonamiento y
concientizacién del proceso de disefio y con la dificultad
al medir la adquisicion de conocimientos como parte de
los métodos y programas de ensefianza. Sin embargo, es
comun que la ruptura de esquemas aplicados por tanto
tiempo genere una serie de posturas incluso muy radicales,
por lo que esimportante comprender que la tecnologia no
es un peligro sino mas bien —como dirfa Bunge—, es parte
del progreso humano.

A los estudiantes de disefio se les debe explicar con
claridad que las herramientas digitales sélo les permi-
ten potencializar su proceso de trabajo proyectual. El con-
fundir la calidad representacional y la rapidez en la eje-
cucién lograda por medios digitales de un “buen disefio”,
representa un grave problema en la ensefianza de esta
disciplina; sin embargo, hay que considerar que este pro-
blema se presenta tanto en estudiantes como en docentes.

Usando un lapiz o una computadora de alta genera-
cién, se debe transmitir a los estudiantes lo planteado por
Welch, quien menciona que el disefio es una actividad
reflexiva que implica explorar, desarrollary comunicar.?®

29. M. Welch y Hee Sook Lim (s/d), “The Strategic Thinking of Novice
Designers: Discontinuity Between Theory and Practice”, en The Journal
of Technology Studies, 2000.



Que,sibiendeacuerdoaMiesvanderRohe, tambiénesuna
disciplina retérica y persuasiva en la que al momento de
construir una propuesta también se construye un argumen-
to, el diseno es una actividad exploratoria y emergente y
que en el disefo, tanto la comprensién del problema como
la metodologifa, son fundamentales para su desarrollo.

Por Gltimo, cabe mencionar el sentido pragmatico que
siempre ha tenido y debe mantener la disciplina del dise-
fio, al ser una actividad centrada claramente en el hacery
saber hacer, por lo cual se valora de manera importante
el concepto de oficio.3° Es una realidad que las TIC han
propiciado nuevas practicas que se generan en el contexto
digital y que han trastocado el concepto tradicional del
oficio.3" Las TICno deben terminar con la retroalimentacién
y revision que tradicionalmente se hacen en los talleres de
disefio, ya que como Hernandez menciona, ‘el disefio es de
naturaleza operativa, técnica y productiva. No se trata
de unarte, una ciencia, ni una tecnologia cientifica sino de
una practica empirica con un gran componente artesanal,
exploratorio o de ensayo y error”.32

¢El nivel representacional basado en el modeladoy la
virtualidad de objetos arquitectonicos juega un nivel
retérico capaz de desplazar a la metodologia proyectual?
A lo largo de este trabajo se ha mostrado que el uso de las
TICy de las herramientas digitales, entre las que estan el
modelado y la realidad virtual, coadyuvan a la comuni-
cacién de resultados del proceso de disefio al permitir un
nivel de detalle y realismo impresionante. También se ha
mencionado que el uso de programas de disefio facilita
y acelera el proceso proyectual en sus distintos niveles.
Sin embargo, se plantea, por algunos profesionales y aca-
démicos, que se ha cafdo en un uso indiscriminado de
estas herramientas, lo que ha centrado mds la atencién
en la calidad representacional que en la calidad en la solu-
cion de los disefnos. Esta situacion representa un fuerte
problema con la idénea comunicacion de resultados.

30.D. A. Schon, The reflective practitioner: How professionals think in action,
Nueva York, Basic Books,1983.

31. Norberto Chaves, El oficio de diseiiar: Propuestas a la conciencia critica de
los que comienzan, Barcelona, Gustavo Gili, 2011.

32. Rail Hernandez, op. cit., p. 62.
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En primer lugar, cabe mencionar que la comunicacién
consiste en la transmision efectiva, es decir, sin pérdidas de
informacion, entre un emisor y un receptor. Es un proceso
en el que se diferencian varios elementos como son: el men-
saje que se transmite; el emisor como la fuente; el receptor
como el destino; el canal como medio por el cual se trans-
mite el mensaje y el ruido o interferencia consistente en
cualquier tipo de perturbacién que sufre la sefial en el pro-
ceso comunicativo. Es sobre el concepto de interferencia
que se quiere hacer hincapié, ya que en muchas ocasiones
la cualidad de la representacion lograda puede llegar a ser
un distorsionador en dicho proceso de comunicacion.

Las TIC han permitido la popularizacién de términos
como modelado y “realidad virtual”. Desde programas
militares de entrenamiento o simuladores de vuelo, en
la actualidad estos conceptos estan en programas pro-
fesionales y hasta domésticos, ademas, su uso se aplica
en distintos campos del conocimiento como: medicina,
arquitectura, educacién e ingenierias.

Los software para modelado han evolucionado de
maneramuy importante. Porejemplo, el uso del Modelado
de Informacién de Construccion (BIM, por sus siglas en
inglés) ademas de potencializar el nivel de representa-
ciony comunicacién, también lo hace a nivel de produccién
del objeto arquitectonico, al facilitar la gestidn y cruce de
informacion, previsualizacion del proceso de materializa-
cién eincluso la simulacion del ciclo de vida de un edificio.
Este proceso proporciona el modelo de informacién del
edificio, que abarca la geometria de éste, las relaciones
espaciales, la informacion geogréfica, asi como las cantida-
desy las propiedades de sus componentes. El uso de este
software ayuda a los profesionales de la arquitectura a tra-
bajar de manera colaborativa, asi como a reducir tiempos
de ejecucidn, recursos y evitar muchos errores.

Porotro lado, el uso de la realidad virtual en la arquitec-
tura se propone como una tecnologfa que puede potencia-
lizar la visualizacion y comprension de un objeto arqui-
tecténico por parte del cliente. En lugar de mostrar sobre
papel o en una pantalla bidimensional cdémo se apreciara
y/o materializard su proyecto, el cliente puede vivirlo prac-
ticamente en carne propia. La experiencia de visualizacion
y desplazamiento voluntario se vuelve para el cliente una
experiencia significativa, que se ha convertido en una im-
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Figura 5. Hoy en dia hay diversidad de software que permiten que cualquier persona y de manera muy sencilla realice modelado y renderizado de objetos arquitecténicos, sin embargo,
es frecuente ver que se realizan proyectos deficientes de disefio y con graves problemas a nivel de constructibilidad. Fuente: https://bitly/2Pwo8uz.

portante herramienta de comunicaciony de marketing para Un mundo virtual es una base de datos graficos interacti-
los arquitectos. Sin embargo, vale la pena profundizar mas vos, explorabley visualizable en tiempo real en forma de
en este tema con el objetivo de comprender a cabalidad el imagenes tridimensionales de sintesis capaces de pro-
impacto que estas herramientas pueden llegar a tener en vocar una sensacién de inmersién en la imagen. En sus
los usuarios. formas mas complejas, el entorno virtual es un verdadero

El concepto de realidad virtual integra dos ideas apa- ‘espacio de sintesis’, en el que uno tiene la sensacién de
rentemente opuestas: “realidad”y “virtualidad” Lo “real” es moverse “fisicamente’. Esta sensacién de “movimiento
definido por el Diccionario de la Real Academia de la Lengua fisico’ puede conseguirse de diferentes formas; la mas
Espaiiola como aquello que “tiene existencia verdadera y frecuente consiste en la combinacién de dos estimulos
efectiva’. Irigoyen define lo real como ‘el modo concreto sensoriales, uno basado en una visién estereoscépica
y especifico de ser de las cosas y como la propiedad que se total y el otro en una sensacién de correlacién muscular,
manifiesta en todo nivel y formacidn particular’33 Pero hay llamada “propioceptiva’, entre los movimientos reales
algo muy importante que se debe comprender, y es que del cuerpo y las modificaciones aparentes del espacio
“De origen, la realidad contiene a la virtualidad”34 El tér- artificial en que esta “inmerso’3°

mino “virtual”, se define como aquello que tiene existencia

aparente, mas no real. Es un constructo abstracto basado La realidad virtual es, entonces, un conjunto de informa-
en opuestos que surgen de la necesidad de describiresa  ciones destinadas a los sentidos cuya funcion es sustituir
“realidad no real”. Philippe Quéau lo define asi: la percepcion espacio-temporal real del sujeto. Lo virtual

33. Jaime Irigoyen, La materialidad de la realidad virtual. Materialismo y
lenguaje idealista, México, UAM, 2015, p. 9. 35. Philippe Quéau, Lo virtual. Virtudes y vértigos, Madrid, Paidés, 1995,
34.1d. pp. 15-16.
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es capaz de crear un supuesto aqui y ahora en el que el
sujeto cree estar donde no estd y concede el ser a lo que
no es. Sin embargo, “la realidad virtual crea un espacio,
pero no crea acciones; tan sélo su posibilidad. Un mundo
virtual es un espacio de posibilidades, es decir, tiene las
condiciones de otra realidad”3® Para entender mejor la
idea, Francisco Alonso ejemplifica por medio de un arbol
este concepto, al decir que el arbol esta virtualmente pre-
sente en la semilla. Con todo rigor filoséfico, “lo virtual no se
opone a lo real sino a lo actual. Virtualidad y actualidad
s6lo son dos maneras de ser diferentes”37

Otro ejemplo que permite entender que lo virtual se
mantieneen el limbo, eslo que sefala Irigoyen al decir que

lasefial de humo en la distancia significa la probabilidad
de la existencia de fuego. Sabemos que humo y fuego
existen simultanea y actualmente, pero mientras no se
presenten evidentemente unidos, el fuego sera lavirtuali-
zacién del humo, mantendrd su condicién virtual.
Entonces, para que la virtualidad se presente, para que
la imagen del fuego ocupe su lugar en el pensamiento,

debe quedar oculto el inferido.38

A partir de estas analogfas y teniendo como premisa
que lovirtual nose opone aloreal, sino alo actual, se puede
decir que tanto el proyecto virtual como el proyecto eje-
cutivo pueden ser interpretados como semillas del arbol.
Es entonces que se puede comprender que existe una
relacion indisoluble entre virtualidad y materializacién.
Zumthor plantea con relacién a esto lo siguiente:

[..]laarquitectura construida tiene su lugaren el mundo
concreto. Allf es donde esta presente, donde habla por
si misma. Las representaciones arquitecténicas cuyo
contenido es lo alin no construido se caracterizan por el

empefio de dar habla a algo que todavia no ha encontra-

36. Francisco Alonso, “La concepcién de la entidad virtual desde la
perspectiva de la inteligencia”, en Itinerario Educativo, nim. 54, Bogota,
USB, 2009, p. 158.

37. Ibid., p.159.

38.Jaime Irigoyen, op. cit., p.12.
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do su lugar en el mundo concreto, pero que ha sido pen-
sado para ello. El dibujo arquitecténico intenta traducir
enimagen, del modo més preciso posible, la irradiacion
del objeto en un determinado lugar. Pero justamente
el empefo puesto en esta representacion puede dejar
sentir con especial claridad la ausencia del objeto real”;
si el realismoy el virtuosismo gréfico devienen demasia-
do grandes en una representacion arquitecténica, si esa
representacidén no deja ya ningtn lugar abierto donde
nosotros podamos entrar con nuestra imaginacién y
que haga surgir en nosotros la curiosidad por la realidad
del objeto representado, entonces la propia representa-

cién se convierte en el objeto deseadd”3?

Con base en estas lineas, resulta indispensable pre-
guntarse cudl es el objeto deseado. Después de todo, tanto
el proyecto ejecutivo del objeto arquitecténico como el
proyecto virtual siempre pretenden llegar a un objetivo
comin denominado materializacién. Ambos son intan-
gibles hasta que dejan de serlo, sin embargo, el proyecto
ejecutivo —como nivel maximo de abstraccién de un dise-
fio—requiere ser descifrado, mientras que el proyecto virtual
no requiere ser descifrado por medio de tecnicismos, pero
a diferencia del proyecto ejecutivo, incluso materializan-
dose, no dejard nunca su condicion de virtual. La realidad
serd, en consecuencia, la totalidad de las representaciones
contenidas en ambos y su principal diferencia radicara en
que mientras el proyecto virtual no crea acciones, el pro-
yecto ejecutivo silas crea por medio del uso de un lenguaje
especifico que le dota de una particularidad excepcional.
Zumthor lo describe de la siguiente manera:

De todos los dibujos que los arquitectos producen, pre-
fierolos planos de obra. Los planos de obra son detallados
y objetivos. Dirigidos a los especialistas que dan cuerpo
material al objeto pensado, se ven libres de una direc-
cién en la exposicién asociativa. No tratan ya de con-
vencer, ni de seducir como los dibujos del proyecto, sino

que se caracterizan por la certidumbre y la confianza.

39. Peter Zumthor, Pensar la arquitectura, Barcelona, Gustavo Gili, 2009,
p.12.
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Tienen el cardcter de dibujos anatémicos. Muestran algo
de misterio y de la tension interna que el cuerpo arqui-

tecténicamente ensamblado ya no revela, sin mas”4°

La relacion existente entre proyecto virtual, proyecto
ejecutivo y materializacion es abordado por Welch en su
estudio sobre el pensamiento estratégico de los disefia-
dores novatos, al sefialar que el modelado ayuda a los
estudiantes a comprender los problemas de disefio y los
estimula en la generacién y blsqueda de soluciones.#" El
uso de la tridimensionalidad por parte de los estudian-
tes contribuye y motiva el ejercicio del disefio proyectual
estimulando su razonamiento técnico y constructivo.

Conbase enloanterior, se puede decir que la capacidad
retérica de los disefios no sélo depende de las herramien-
tas digitales, como la modelizacidn y la realidad virtual,
sino también de las herramientas conceptuales y meto-
dolégicas con las que cuente el disefador en el proceso
de conversion del diagrama analitico en forma. Es posible
que la capacidad de representacién del disefador se vea
favorecida con el uso de herramientas digitales de disefo,
sin embargo, una poca o nula capacidad proyectual Gnica-
mente serd maquillada.

REFLEXION FINAL

Todo cambio deriva en la ruptura de esquemas que en
muchas ocasiones, al paso del tiempo, se van replicando
sin cuestionarse, lo que a su vez termina generando una
obsolescencia y nula critica de nuestro proceder como
disefiadores a nivel profesional, académico y comunica-
cional. Cualquier ruptura debe comprenderse como nece-
saria y positiva cuando en ésta va implicita la obligacién
de generar nuevas lineas de accién y reflexién que coadyu-
ven a la evolucién de los procesos y resultados. El cimulo
de rupturasen laactividad del disefioy en su proceso debe
dar origen a nuevos planteamientos teniendo siempre
como base los anteriores.

40. Ibid., p.18.
41. M. Welch y Hee Sook Lim, op. cit.
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Las TIC han proporcionado y seguiran proporcionando
un sinfin de herramientas para los disefiadores, pero no se
puede centrary limitar la atencién simplemente en la tran-
sicién del restirador a la computadora o del boceto a la
realidad virtual. Desde cualquier campo de la disciplina
del disefo, se debe comprender que las TIC, ademas de
ser herramientas potencializadoras de representacio-
nes objetuales y simplificadoras de procesos proyectua-
les, también deben coadyuvar a la generacién de nuevos
conocimientos, a la sistematizacién integral de la activi-
dad proyectual y al desarrollo de nuevas tecnologias de
produccion, ensefianza y comunicacion.

El disefiador debe comprender que en la actualidad
la sociedad es cada dia mas tecnodependiente y esta
inmersa en una aculturacion digital en la que conceptos
como la sencillez, inmaterialidad, instantaneidad, simulta-
neidad, interactividad y accesibilidad estan desplazando
a otros conceptos caracteristicos de procesos cognitivos
y reflexivos como son: la comprensién, estructuracién, ana-
lisis, comparacion, contrastacién, definicién, discusién,
valoracién, ejemplificacion y critica. Es en este contexto
de sencillez operativa y velocidad vertiginosa en el que
el disenador debe replantear sus objetivos, procesos y
esquemas operativos.

Si bien es cierto que las TIC y las diferentes herramien-
tas digitales del disefio han fomentado la democratiza-
cién de su proceso, es posible identificar que:

* Enunsentido practico, su uso aparentemente puede
permitir al usuario ser productory consumidor de sus
propios disefos, sin embargo, como en el ejemplo de
la cdmara fotografica planteado en parrafos anteriores,
el acceso al uso de dichas herramientas por parte del
usuario no significa que se logre una adecuada solu-
cién proyectual.

* Deben ser vistas basicamente como herramientas
potencializadoras de los recursos del disefiador.

* Elnivel retérico de los disefios no depende Ginicamen-
te de éstas.

Finalmente es retomado—con cierta intriga profesional—
lo propuesto por Villanueva, quien dice que “los software
CADD han cumplido su cometido como herramientas de



dibujo, pero es importante que continte su evolucién para
emplearlas como herramientas de disefio”4? Es muy pro-
bable que las herramientas digitales de disefio evolucio-
nen hacia lugares an inimaginables. Tal vez evolucionen
hacia la creacién de herramientas digitales que permitan
una sistematizacion integral del proceso proyectual. Pero
es entonces cuando surge una pregunta mas: ses posible y
conveniente sistematizar y automatizar en su totalidad el
proceso de disefio?

Tal vez ésta sea la tendencia que se aprecia mas nitida
pero, por lo pronto, no hay que dejar de lado las palabras
de Zumthor cuando menciona que:

La fuerza de un buen proyecto reside en nosotros
mismos y en nuestra capacidad de percibir el mundo
con sentimiento y razén. Un buen proyecto arquitec-
ténico es sensorial. Un buen proyecto arquitectonico
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