Tres cosas que se deberian
saber antes de recibirse
de disenador

por Camilo Anabalén

En Disefio, como en cualquier otra disciplina, se reciben junto con
Ia titulacién ciertas responsabilidades profesionales las cuales ma-
yormente pueden ser clasificadas en tres dreas: la précrica, la
disciplina en s y la comunidad formada por sus pares.

Este ensayo trata acerca de tres conocimientos bdsicos que co-
lindan con estas responsabilidades y que en ¢l escenario actual del
Disefio son herramientas fundamentales para la préctica profesional,
asi como para ¢l desarrollo de la disciplina en sf, ranto para su desa-
rrollo tedrico como para su consolidacion disciplinar. Estos son: El
lenguaje de fas maquinas, el lenguaje de la ciencia y el lenguaje de
los procesos creativos.

La prictica del Disefic hoy en dia estd ligada profundamente a
los medios digitales por lo que ¢l producto del disefio depende en
gran medida de la comprensién de las herramientas con los que este
se produce, siendo la expresidn mds basica de esto los lenguajes de
programacion en los que se escriben los programas que hoy se uti-

lizan para disefiar. Por otra parte, si el Disefio local pretende
establecerse como voz vilida dentro de la comunidad internacional
ha de sistemarizarse la experiencia, para lo cual es necesario marcar
presencia dentzo de los medios que dibujan las fronteras del campo
disciplinar. Esto, publicando con oficio, persistencia y rigurosidad.
Fipalmente, la identidad del disefio frence a otras disciplinas asi
como su evolucién interna depende en gran medida en cémo el
disefiador hace lo que hace y {a claridad que tienc al hacerlo, ya que
Educacion. valores do disefio, & Mmedida gue entendemos lo que hacemos somos capaces de
procesos creativos explicatlo, elaborarlo y mejorarlo. En este sentido la comprensién
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acerca de €] o los progesos crcativos —el més obscure de temas
meredolégicos en disefios— se ha clarificado bastante gracias al
aporte 1anto interno como ef de otras disciplinas periféticas al Di-
sefio, desmitificande of quehacer del disefador y déndonos auevas
herramientas para ensiquecer muestra praceics,

Ellenguaje de las mdquinas

D¢ Las patas def tablere 4 lasvazenes de la pantalla

Ei Disefio de hoy en dia no ¢s ef misme Disefio que aprendieron

quienes hoy dirigen las escuclas de Disefio. Si bien el proceso de

coneepeidn ¢ ideacién ha carablade poco, e proceso de elaboracion

del disefto ha murade sustantivamenre debido a la incotporacién

de tecnologias digitales. Ef producto de diseio hoy estd mediade

pot softwares que nos permiten realizar nuestro trabajo ne solo de

manera répida ¥ precisa sino tambidn expresiva. El compuiador,
kardware y sgftware, se ha convertido en una hemramienta funda-
mentsl que nos permite explorary expresar nuesiras ideas, (clerto?

Puies no del todo, ain con redo el avance tecnolégico y of fantdstico

desarrollo de las interfaces signe existiendo una brecha bastante

importante. Los progeamas son, {2 gran mayouia de cllos, paquetes

cerrados, cajas de hersamientas de las cuales podemos extraer el

adminicudo que mds se acerque 2 la funcibén que necesitamos pere

en fa cual no hay espacio para la incorporacion de nuevas herrs-
mientas. Puesto de mejor manera, las berramientas de estas cajas

estdn hechas Con y De algo que no entendemos. Previamentea la
revolucién digital concibamos también con una ezja de herramien.
tas, enire elfas: pices, reglas, pinceles, pinturas, papeles, escuadras,
tablere y un sinfin de otras mds y menos especificas, pero que a di-
ferencis de la caja digital tenda la capacidad casi infinita de seguir
creciendo y especificindose. A cada nueva necesidad o vrgencia
téenica o expresiva éramos —y cree lo segaimos siendo— capaces

de claborar una nueva herramicnea especifica para esa nueva tarea,
Hoy en dia si queremos agregar una herramienta a nuestra caja
debemos descargarla o esperar la préxioma actnalizacidn del soffmare,
pero en ninguno de estos casos i herramienta serd lz expresion i
la resolucién de nucsera necesidad espectfica. Siguiendo este mode-
lo la herramicnta serd siempre producto del trabajo de un tercero
2l cual probablemente nunca conoteremos,
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Esto genera dos problematicas, por un Jado o que va discutimos
de la adecuacién de la herramienta 2l rabajo que queremos realizar
y segundo que aos genera una dependencia econdmiva ¢ inrelectinal
para £l desarrodlo de nuestre trabajo. Pog ana parre econdmics va
cque por lo general eseas herranientas estdn protegidas por derechos
de autor, patente y Jicencias fas cuales deben ser cosveadas i se
quiere realizar trabajo con ellas. Y, por orrs, intelecrual va goe nues-
tras ideas han de ser mediadas o mis bien fliradas por herramientas
gue otros han disefizdo para raceas que eflos han determinado rele-
vautes, Estas herramientas procedimentales procesardn nuestras
ideas bajo un clerte programa v generasdn un producto con elias
por lo cual, ¢ bien Ja idea es nuestra, ol resuleade de esaidea cs —en
teorfa— compartide par quien desarrolla y suminisers ¢l soffuure
usade para procesada. La relevancia entonces def manejo de un
lenguaje de programacién va mas alld de simplemente entender de

ué” y “Cdmo” estare hechas fas herramienias que wilizamos puza
dar forma a nuestras ideas, si no gue abarea la roralidad de b pric-
tica desde sus procedimiencos téenivos hasta su fundamento érico.

<

Nuevos escennrios

$in embargo, ¢l pese prictico de manejar 25te conocimiento radica
principalmente en los nuevos escenarios que se han abierco al Di-
sefio a partir de la revolucién digital. La generacidn de formas a
rravés de medios digitales ya no se limira simplemente a fa traduceién
de lo que antes se hacia 2a el rableso sino que nos permite nuevas
aproximaciones a la geomerrha —y por extensidn a los procesos
productivos— en st dimensidn més profunda. Lo hoy denominado

“Disefio Generativo”{en adelante G} ha peemeado desde la pesqui-
sa topoldgica hasta la fabricacién del producto final. Bl ng o
Disefio en base a algoritmos fe ¢sté permitiendo al dischador ampliar
su vocabulario en rasto que da la posibilidad de jugar con la geo-
mietria de nucvas maneras asi como de dar una dimensién fsicaa
estas 4 cravés de fabricacion direera. Las recnologias digieales han
hecho un puente que prescinde de [a inrervencién humana y sus
limitaciones {(como lentizud, falra de precisién y necesidad de ex-
periencia) enwe la forma y su fabricacidn.

Por otra parte, estas recnologias entregan sucvas posibilidades
para el prototipado de sistemas integrados, ran comunes en los
objetos de hoy en dia. B lenguaje de los productos de hoy conside-
ra ne sélo el comporramienre de los usuarios sine ef
comportamignzo de fos abjeros mismos, o5 decir, artefacros capaces
de interacruar no sélo con el entorno fisico del usvario sino que
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también con el entorno cognitivo del sujero. Artefactos inteligentes
con comportamientos propios. Esto demanda la integracion de
sisternas electromecinicos con entornes digitales, mds aln exige
que fos sisternas electromecanicos sean controlados por fos entornos
digitales. Control ejeccido a través de fenguajes de programacién.
Es necesario entences, s gueramos desarroflar conscientemente on
producto de estas caracteristicas, explorar y restear santo su dimen-
sidn fisiea como fas fanciones de su entorno digital y ha calidad de
la integracidén catre ambos sistemas. Esvo se logra 2 través del pro-
totipado. no necesariamente en alta resolucién {Kelley zoe1), de
fos componentes electromecdnicos v de los comportamientos (en-
torno digical y su influencia sobre ¢l sistemna Em} ded arrefacro. Por
ko tanto, s¢ hace necesaria [a integracidn de profesionales con ex-
perticia en <t manso de programsacidn v controladores dentzo del
equipn de disefio y desarrollo o bien la incorporacién de este cono-
cmiento y habilidades en ¢f cuerpo tedrico-prictico def disefiador

Chro escenario interesante que se ha desarrollado a partir de este
cuerpo de conocimiento es ef Disefio de interaccién, que busca
generar entornos mds sensibles ¥ conscientes de sus intedocurores,
2 partir de la idea de controlar mecanismos basados en la informa-
cibn recopilada por sensores, dotando de inteligencia al ambiente
donde nos desenvolvermos. Encontramos ejeraplos desde instalacio-
nes artisticas que simudan tefas de arafias que atrapan al ransetnte’
hasts huces 2l knterior de los awtos que responden con suddles cambios
de intensidad a la presencia o no de pasajeros. El Disefio de interac-
cibn reguiere también del man¢io transversal de la cadena de conrrol
digizal, desde ¢l disefio del comportamiento hastz la ejeencitn de
fa programacién, fabricacién v ensamblaje de las parres del meca-
nismo, Por esta raz2dn exige conocimicnto y manejo tanto de algtin
lenguaje de programacién como también de componentes electsé-
nicos v electromecdnicos ademas de agudeza de observacién y
capacidad de expresidn,

Ellenguaje de ks ciencia

Primero que todo quisiera aclarar que con ¢l lenguaje de la ciencia
no me refiero a céma la ciencia genera sus conrenidos, ol mérodo
cierzifico, sitio a edma fa ciencia comunica sus contenidos, s deci,
¢dmo sus contenidos son presentados 2 la comunidad cientifica para
su andlisiz, validacidn ¢ incorporacidn dentro del cuerpo de cono-
cimientos de determinado dominie. La ciencia basca explicaciones
empiricas a los fendmenos de la navuraeza, para lo cual genera hi-
pétesis que luego trata de comprobar por medio de experimentos
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protocolarizades, os decir, reproducibles. Estos experimencos, sus
datos, proceses ¥ conclusiones, foego han de ser publicados bajo
distinzos medios. Los medios no simplemente publican, sino que
cevisan la informacion entregada y dan validez a lo publicado, son
fos medios quienes velan porque la novedad presentada al campo
es informacién originai y de valer, Todo este proceso tienc princi-
palmente dos funciones: incorporar ¢l nuevo conocimiento al
carnpo de la discipling, ¢s decir, a gnienes manejan su contenido ¥
practican en ella; ¥ segundo, entregar nueves argumenitos a la per-
manente discusién de cdme comprendemos ¢l mundo, como bien
io dice Paze] “la ciencia trata de discrepar sobre cosas que pedemos
medir” {Patel 2006).

Dre esqueleto a red

Sibien fa nocidn de Disefio como ciencia es una discusidn mis bien
abierra, a nivel incernacional s¢ pueden ver sehales de que fa eserue-
rura intermna del disenio ye estd organizando en base a lagrilla de una
disciplina cientifica. La aparicién y consolidacion de numerosos
espacios de calidad para la discusion {mds alld dv revistas que mues-
tran el estado del arce v los dlrimos productos de la prietica), wles

como Journals, seminarios, congresos ¥ encuentros, sdemds de
casas de publicacion especializadas, da luces de como ¢l enerpo de
conocimientos de nuestes disciplina se estd egenctunando alrededor
de la gemeracidn de nuevos contenidos y de su discusidn, Buen
cjemplo de esto o5 le lista elaborada por Designephy con mas de 6o
conferencias sélo para el segundo semesere de este afio,

El Diseio ha cambiado su anaromia disciplinar dejando ards
un esquelero tedrico basado en escuelas, para evelucionar haciaun
estado intermedio que dio peso apersongjes especificos, guries, que
acruaban comoa pilares de ha reflexién en diseiio (principalmente s
su metodologia) llegande hoy en dina un estado de mayor disgre-
gackin mds parecido a una red, donde el pensamiento, la cxdtica y
Iz reflexidn se articulan en uaa discusién nermada y con instancias
definidas. Fsro significa quc of contenido v ¢ peso de la discosion
ya no responden a us programa sociopolitics o ideolégicn especi-
fico {como fue cl caso de la Bavhavs y de a HIG Ulml o ala
sintesis de Ja experiencis prictica-refiexiva de un personae, sino
rniis bien a la consisrencia y resomancia de los argumentos presen-
tados, Fs decir, la discusion no sdlo se ha disgregado aumentando
e variedad y ubiquidad, sine que ademids se ha vuelte mibs amplia
proporcionande espacios para distintas aproximaciones ya sea por
linea tedrica o por expresién culeural.
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Esra situacion genera nuevas oportunidades parafa presearacidn
de arguinentos locales yaque, cumpliende con Jos requerimicntos
minimeos de publicacién, estos han de ser igualmente balanceados
en base a se relevancia y originalidad, provengan de doude proven-
gan. Prueba de esto s fa presencia en prestigiosas publicaciones, de
articulos provenientes desde lugares bastante kejanos a los tradicie-
nales centras de desarsollo del Disefio, coma s el caso de los
namezoses arciculos que hablan de Turquia (38) en Design Jisues o
¢l articnio acerca de la Escuela de Artes Aplicadas de Iz Universidad
de Chile por Eduardo Castillo en Iz misma publicacidn.

Compartiv es constyuiy

Ef habito de eseribir reportes, papess o articulos es pare importante

en la educacidn de las disciplinas clentificas, va que ¢s consecuencia

direcza de su mézodo; e proceso no termina con la realizacién del

experiments sino con ki presentacién v diseusidn de sus resuleados

{Collits 2010). En Disefie, en camibio, ¢ resultado del proceso es, por
lo pemeral, un producto, lo que también es consecusncia directade &l

o fos mérodos aplicados al procese de disefio. §i bien ha habido

aproximaciones bastante inceresantes de la aplicacién del mérodo

cientifico al proceso de discfio, la préctica difiere generalmente de

esta aproximacion dado que el Disefio es fundamentalmente expe-
riencial {mds que logico), dade que mds alld de reducir variables para

s observacién detallada, el disefio se nutre de experteniclas previas y
caracteristicas personales para generar un producte, por lo queaunqgue

estzblezcamos un proceso lincal y estrarificado el resudtado de este no

serd necesariamente e mismo (Parsons 2009}

Es precisamente esta caracteristica del Disedio le que lo hace
interesanste para la reflexidn sobre su quebacer principalmente por
deos cosas: primero, perque la variedad de aproximaciones es tan
rica coma el nimero de practicantes y Ja discusidn de estas distineas
aproximaciones ha de generar un cuerpo de conocimiento compa-
rado de gran utilidad para fa préctica de la disciplina: y segundo,
porgue en base a este, o] Diseio pucde ser tcomado como expresion
de quicnes o desarroflan v del contexto en ¢l cuallo hacen, ex decir,
umz sxpresion culeaeal, de la cual poeden aparecer huces sobre fa
identidad, ¥ por tanto las competencias, ventajas y desatios del Di-
sefio a nivel local.

Escribir en una discipling come el Disefio no es simplemente
reportar. es reflexionar, ¥ essobre la reflexién, la critica y la discusién
que s¢ constraye [a comprension v de esta ha de emanar el discurso
disciplinar en consistencia y sutonomia,
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Ellenguaje del crear

Como discutiamos en la seccién anterior, una de las principales
caracteristicas del Disefio es que se ve influenciado por nuestras
experiencias previas y rasgos de personalidad, es mas se nutre de
ellas. Esto sucede ya que el Diseio lidia con la resolucién de pro-
blemas de manera heuristica, esto es, soluciona problemas cn los
cuales el caminoe a la resolucién suele no estar definido (como en el
caso opuesto de la resolucién algoritmica de problemas) (Amabile
1996) incorporando en el proceso a toda su persona. Es por esta
manera de resolver problemas que al Disesio se le denomina una
disciplina “Creativa’. Pero, :En qué parte del proceso ocurre esto?
¢Podemos manejar esta variable o somos presas de efla?

El proceso de disefio ha sido innumerables veces esquematizado
en térmiros de pasos, etapas, tareas y objetivos que de una u otra
manera tratan de expresar en términos lineales un proceso que
suele no serio. Hoy en dia ha surgido un consenso de que el pro-
ceso de disefio sc arricula en base a una bateria de verbos que
definen la meta y las fronteras de fas distinzas etapas operativas del
proceso; de esta manera definir, investigar, idear, prototipar, selec-
cionar, implementar v aprender se organizan en base a los
requerimientos del proyecto y al proceder especifico del disefiador
(Ambrose y Harris 2010). En todas estas etapas es necesaria cierta
cuota de creatividad, pere en algunas de ellas ha de ser més rele-
vante. En las etapas de Definir, Idear y Prototipar junto con su
labor especifica llevan la funcién de concepeidn, es donde emergen
los constructos que guiardn y sustentardn el resto def proyecto, ¢s
donde surgen las ideas. Tal es la dependencia del producto final
del Disefio en la concepcion de nuevas ideas que el proceso de
disefio en sf ha sido llamado “..la versién profesionalizada del
proceso creativo” { Wylant 2008).

Come fabricamos nuestras ideas

El proceso de hace emerger ideas, o proceso creativo, ha sido tradi-
cionalmente comprendido y estudiade en base a cinco etapas:

Preparacién, Incubacidn, Insight*, Evaluacién y Elaboracion

(Csikszentmihalyi 1996). Cada persona que alguna vez haya tenido

que corregir en dltimo momento un proyecro, un escrito, un disefio,
etc. Porque vio una mejor manera de expresar la idea o quizds vio

una mejor idea en $i, sabe que este ¢s un proceso no lineal en donde

fas etapas se superponen, cambian de orden y las stibitas luces de

comprensién —que aqui llamameos fusight—surgen sin respesar

estructuras ni horarios. Sin embargo es posible —e importante—
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caracterizar ¢stas etapas scparadamente para saber cémo manejarlas
y navegar a través de ellas.

Elgenerar nuevas ideas es una funcién del pensamiento y como
acerradamente declara Humberto Maturana, nosotros no pensamos
en el vacio. La primera crapa del proceso ereative, la Preparacién, se
trata esencialmente de esto, de construir un ciimulo de ideas sobre
las cuales trabajar. La informacién contenida en estas ideas sera la
materia prima para la generacion de otras nuevas.

En la segunda etapa, la Incubacidn es donde “trabajamos” estas
ideas. Esto significa que tomamos esos paquetes de informacién que
lfamamos ideas, los desarmamos y vtilizamos la informacién para
construir nuevos paquetes, cuando uno de estos es identificado como
una idea capaz de dar una solucién coherente y novedosa al proble-
ma Jo Hamamos Fsight. El Insight es tanto una etapa en sf como una
parte de la incubacién. Esto dado que generalmente el proceso de
Incubacién es llevado a cabo bajo el umbral de Ja conciencia, porlo
que los mecanismos que hacen emerger los Insights, resultado visible
a la consciencia del proceso de Incubacién, no sen del todo claros.
Y por otra parte, la ctapa del fusipht puede ser trabajada consciente-
mente en base a las herramientas del pensamiento Jateral (deBono
1970). Aln asi trayendo el Jrsight por sobre el wmbral de la concien-
cia, el complejo proceso de Incubacién permanece esencialmente
inconsciente integrando no s6lo las ideas provenientes de las erapas
previas sino que también incluyendo en el proceso nuestros rasgos
personales y tensiones internas. En este sentido no es mucho lo que
podemos intervenir en la parte inconsciente del proceso de Incuba-
cibn, lo que si podemos es hacer emerger sus contenidos hasta
tenerlos al alcance de la conciencia. Esto podemos lograrlo “escu-
chando” nuestro subconsciente por medio de la fantasta y de la
utilizacién de medios expresivos como puente entre lo inconsciente
y lo consciente’ { Jung 1916/58). Es principalmente en estas etapas
del proceso donde la concepcién es llevada a cabo, es de aqui donde
surgen las semillas del producto del Disefio, ¢s por tanto fundamen-
tal reconocer estas etapas y educarnos en cémo hacer de ellas una
herramienta fiable y por sobre todo consistente.

La cuarta etapa de proceso creativo es Ja Evaluacion donde juzgamos
ala nuevaidea por su ajuste con el contexto para la cual fue creada. La
emergencia de ideas suele venir acompaiiada de entusiasmo, energia
y motivacién por llevar a cabo [a idea, pero hemos de ser cautelosos
en datles peso correcto. No porque sea nueva significa que sea buena.

La erapa final del proceso de emergencia de ideas es la Elabora-
cién, instancia en la que se buscan expresiones y variaciones para
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las nuevas ideas. Es aqui donde se realiza el penitenze crabajo de
darles la forma, consistencia y detalle necesario para que funcione
dentro del contexto en ¢} que se proyecté en un principio.

Hacer mejor o hacer nuevo

Elcémo generamos ideas resulta claramente relevante en fas etapas

de ideacién y prototipado del proceso de disefio, donde lidiamos

con un marco de accién mds o menos claro y con problemdricas

definidas. Pero lo que no resulra tan claro es que ¢l rol mas impor-
rante lo juega en la definicion del problema. Gran parte del trabajo

creativo radica en el planteamiento del problema, en ¢émo definimos

la situacién que queremos resolver o incluso en ver que hay una
solucién que necesita ser resuelza. Esto bajo la premisa que el nivel

de novedad de resolver algo que ya ha sido resuelto anteriormente

pero de manera distinta, no serd nunca igual a resolver un problema

que no se ha resuelto nunca antes. En esto radica ta diferencia entre

lo hoy llamado “innovacién incremental” e “innovacidn disruptiva™.
Definir en problema es principalmente una tarea lingitistica dado

que la comprensién depende en gran medida en la manera en cémo

articulemos la oracién. De cémo comprendamos el problema de-
penderd como resolvemos el problema. La comprensién del
proceso creativo es fundamental en la definicién del problema
porque definir es en sf un problema que no tiene una solucién es-
pecifica (al menos en temas de cisefio). Definir requiere heuristica,
no algositmica, por o tanto ha de ser resuelco de manera creaciva,

Conclusion

El conocimiento y la solvencia de estos tres lenguajes son funda-
mentales en Ja educacion del Disefio hoy en dia porque son cada
vez més importantes en la préctica y poraue ademds son facrores
fundamentales para consistencia tanto interna y local de la discipli-
na como frente a sus vecinas periféricas. Es por eso que [a formacién
de discfiadores debe apuntar, ademds de generar disefiadores para
disefiar, a educar disefiadores para el Disefio. Profesionales con una
visidn y una preocupacion no sélo de lo que pasa en el campo labo-
ral sino que ademés en su campo disciplinar y ser conscientes de que
su fururo laboral depende no solamente de la prdctica, sino ademds
en parte de Ja robustez de la disciplina en la que gjercen, la cual
depende solamente de ellos.
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Notas

1 hilp/Awww sagmeister.comflaxanomy/ierm/324/node/216

2. Usoaqul a palabez inglesa para diferenciar Jo que en espafiol serfz una revista notmat de una
revista de publicacion cientifica.

3. hitp:/www designophy.com/calendar/cenferances.php

4, Use palabra inglesa para zlejarme def sentido metalisico que pueden tener sus traducciones
espaiiolas “revelacidn” o “iluminagion”.

5. Asstoel Psicoanalista C.G.Jung Io Itamé ef método de 12 maginacion Activa, £ hacla a sus
pacientes pintar, escuipir, escribir o incluse danzar y 2 partir de su intespretacion lograba
extraer contenidos del subconsciente,

6. Innovacidn disruptiva o radical como la define Gold es *la creacidn de cosas que generan nuevas
categorias de nuevas cosas’ {Gold 2007), por ejemplo, 8 Un nuevo madeto deportivo de un CD
player fue una innovacion incremental, 12 introduccisn del MP3 fue una innovacién ratical.
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