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Introduccion

El disefio, nacido a la par del surgimiento de la produccion industrial, pasd de
ser una practica ligada solamente a la economia de mercado, a otra, cuyas impli-
caciones atraviesan todos los aspectos de la vida humana. Su importancia como
elemento estructurante de la sociedad, aunado a su preponderante influencia
dentro del consumo, ha conducido a diversos actores en la convergencia de su
construccién discursiva, para entender la compleja red de relaciones vy activi-
dades dindmicas que entrelazan su practica. En una sociedad plagada de mer-
cancias de débil duracion, gue nos empuja en un ciclo repetitivo de consumiry
desechar, vale la pena preguntarse como el ser humano es capaz de construir
y afirmar su identidad en la defensa de sus aspiraciones estéticas y los deseos
de transmitir sus imaginarios como expresion de su libertad. Se hace manifiesta
entonces, la necesidad del disefo de participar en una reconfiguracion ética-po-
litica, asi como de una reconfiguracion ética-estética, de los valores que lo han
llevado a ser el instrumento de modelos expansionistas y explotadores, v, a
nuestro mundo, a un punto de no retorno. Asi, se construye una mirada al di-
seno que toma forma en accion colectiva y participativa, que busca convertirse
en herramienta de innovacion social a través de la cual se generen cambios en
las formas de hacer, aprendery resolver los problemas de las comunidades bajo
ideales que proponen alternativas de produccién, distribucién y acceso a bienes,
productos vy servicios, por fuera de monopolios de produccion tradicionales. To-
mando como hilo conductor la ruta hermenéutica en tres momentos definidos
como: contexto en el que se enmarca el problema, recursos interpretativos vy
horizontes de aplicacién, se desarrolla la construccion tedrica de esta tesis. La
proposicién de nuevas maneras de entender las relaciones entre el disefio, los
disenadores, los usuarios vy las practicas culturales cambiantes, redefinen los
horizontes del arte, la arquitectura y el disefo, que, en los ultimos afos, con el
advenimiento de la sociedad de la informacion, han terminado por desdibujar
los limites disciplinares que tanto importaron en la Modernidad. Este es el punto
nodal de este trabajo, que apela al valor cambiante el disefio, tras asumir que su
esencia no es la produccién de cosas, sino una fase en la vida de algunas cosas.
Es asi como hoy lo entienden las practicas culturales, capaces de mutar entre
lo singular y lo comun, entre las esferas del intercambio, entre las tendencias a
la mercantilizaciéon o si se quiere, entre la singularizacion cultural e individual.

En el primer aparte de esta disertacion, se presenta un recuento historico
que permite evidenciar como la sociedad del consumo, deslinda hacia la gene-
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racion de un disenador con una conciencia ética y ambiental distinta, que cons-
truye a través del diseno su posicion politica para el surgimiento de practicas
horizontales entre disenadores y usuarios, situacion que terminaria por dar im-
pulso a las posturas en las que se ha enmarcado el ejercicio del disefo en las ul-
timas décadas. En el segundo momento, se abordan estas nuevas dindmicas en
el diseno desde una perspectiva ampliada y autogestionada, tras reconocerse
que un diseno planteado asi, expande sus limites y se constituye en un campo
de resistencia hacia el pasado y hacia un disefo apuntalado en el mito del artista
y el genio solitario inspirado en valores metafisicos. Esta perspectiva dota de
responsabilidades al usuario, que pasa a ser participante activo en la construc-
cion de su identidad para reescribir la historia del disefio desde el consumidor
y no desde el productor, desde la facticidad y no desde el mito publicado en
lujosos libros que reposan en las mesas de centro como simbolo de distincion.
Por ultimo, el tercer capitulo, hace énfasis en la potencialidad del disefio abierto
como concepto integrador, que acoge las perspectivas de la diversidad de ac-
tores del diseno presentandose como ventana que vincula asuntos del orden de
las practicas, en el horizonte del avance de las tecnologias y la democratizacion
del saber manifiesto en la libre circulacion del conocimiento, la consolidacién
de capital social y el fortalecimiento de la colectividad. Este horizonte de posi-
bilidades de las nuevas tecnologias apunta al declive de las disciplinas, por una
perspectiva integradora entre arte, diseno y arquitectura, que parafraseando
a Calvera (2004) confluyen en muchos puntos de union a través del uso de
nuevos medios, y que toman y devuelven de sus procedimientos, para permi-
tirle a disefadores y usuarios, presentarse como creadores libres, con posturas
propias y conciencia colectiva. Esta postura de creador libre, que expresa su
libertad a través de un hacer manifestado en la autogestion y la autoproduccion,
habilita escenarios de participacion, aprendizaje y ayuda mutua, que trastocan
lo colectivo en la creacion de nuevas dindmicas culturales que proveen auto-
nomia a individuos y comunidades, abriendo asi la puerta a la construcciéon de
atmosferas de cambio para el ejercicio del arte, el disefio y la arquitectura desde
las practicas artisticas.
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Por razones que saltan a la vista, ahora es cuando mas se necesita del disefo
para encontrar soluciones y alternativas a los problemas globales. La convo-
catoria es generalizada. Por distintos medios, nifos y adultos son llamados a
reflexionar sobre las implicaciones y consecuencias que la sociedad del con-
sumo tiene en nuestro diario acontecer. Lo anterior se refleja en la acufacion de
conceptos como responsabilidad social o conciencia ambiental que se introducen
en el discurso cotidiano. Pululan los estudios e investigaciones sobre el des-
alentador panorama del planeta, que toman eco en los titulares de prensa y se
difunden de manera acelerada anclandose en el corazén de las informaciones
propias de nuestros dias.

Ya a titulo personal, pensaria que la pregunta clave para cualquier disefador
giraen torno a lavalidez de los objetos que produce, el impacto medio ambiental
que la produccién desbordada acarrea, pero también, sobre como el exceso de
productos transforma el medio social y cultural. Convertirme en el productor
de los objetos que yo mismo disenaba, hizo que profundizara ain mas en esa
pregunta que, de entrada, encierra matices complejos al tocar asuntos relacio-
nados con los valores, la ética, el bienestar, el consumo y el medio ambiente.
Siguiendo las enseflanzas de Pallasmaa (2012) acerca de que la mano, lejos de
ser un simple ejecutor de las voluntades del cerebro desarrolla sus propias des-
trezas, genera su propio conocimiento y activa sus propias habilidades, la ma-
nufactura personal de objetos por medio de “nuevas” tecnologias me devolvié
la posibilidad de “pensar con las manos”. Producir lo que necesitaba, fabricar
formas complejas, acercarme al material, probar diversas soluciones simultanea-
mente, comprobar la resistencia y funcionalidad de los objetos que disenaba,
se convirtio en una manera de pensar y generar otras formas de produccion
que piensan en los cambios de modelo de como se producen, circulan, se con-
sumen vy se desechan las cosas, en un mundo donde, a diferencia del pasado,
un objeto, un mueble o una joya se produce en un par de horas. La expansion
de las tecnologias de informacién y produccién nos pone en un contexto en el
cual es posible retar los modelos industriales actuales a partir de la posibilidad
de compartir a nivel global datos que puedan ser convertidos en formas fisicas
en centros de manufactura locales en cualquier lugar del mundo. Esta situacion
por supuesto, no es meramente material y cruza otros factores en los que se
incluyen la felicidad y el bienestar que produce el hacer mas, por nuestros pro-
pios medios y comprar menos, en la época de la proliferacion de los productos
de débil duracion.

Frente a este espectro de posibilidades, la produccién acelerada, me hizo
cuestionar sobre la pertinencia de los objetos que hacia y su impacto cultural,
impacto que, por demas, no estd alejado de valores asociados a la responsabi-
lidad social y medio ambiental. Surgieron preguntas como scudl era la necesidad
de los objetos que fabricaba? ;Cudl era el fin Ultimo de materiales excedentes
de procesos, prototipos, pruebas fallidas en la produccion de un objeto? s Estaba
haciendo por hacer? Pensaba al tiempo que estas preguntas no debian limitar
el acto creativo. Asi, el discurso enfocado hacia una produccion consciente se
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incrustd en la busqueda de alternativas.

La idea de responsabilidad en el disefio contempordneo ha acompafado al
diseno desde su nacimiento, pero es posible detectar un verdadero momento
de inflexion en los afnos setenta como consecuencia “de la primera crisis del
modelo positivista de desarrollo ilimitado, (..) y los fuertes ecos de los discursos
contraculturales de la izquierda radical y del ambientalismo” (Ramodn, 2015, p.
31). Entre las declaraciones que abogaban por una practica mas responsable
del disefio como respuesta al compromiso de disefiadores en las problematicas
ambientales vy sociales, se puede rastrear el libro Diseniar para el mundo real. Eco-
logia humana y cambio social (1971) del disefador vienés Victor Papanek, como
manifiesto que tuvo y alin conserva en nuestros dias una enorme repercusion.
Papanek (2014), enfrentado a la responsabilidad social y ética del ejercicio de
disenar desde los primeros afios de profesion, (como lo ejemplifica a través de la
anécdota de la comisién del disefio del radio de mesa, para la “fdbrica del Sefor
G.’), asegura que soélo el disefio publicitario (de finalidad meramente mercantil),
le ha hecho mas dano a nuestro mundo, que el disefo industrial. En su segundo
puesto en el ranking de profesiones mas nocivas para nuestro planeta, el disefo
industrial se ha encargado de multiplicar “nuevas” soluciones y de “mejorar”
otras tantas, como instrumento de un modelo expansionista y explotador. Asi
mismo, asegura que tal vez lo mejor y mas sencillo que podrian hacer por la
humanidad, los arquitectos, disefadores y otros, seria dejar de trabajar, al estar
comprometidos en gran parte de los problemas de contaminacion “en un medio
ambiente arrugado visual, fisica y guimicamente” (Papanek, 2014, p. 25).

Ante la radicalidad de esta afirmacion, Papanek (2014) propone que es mas
viable antes que dejar de trabajar, hacerlo de maneras mas adecuadas, compro-
metidos ética y socialmente con las necesidades reales del mundo que nos esta
dando la Ultima oportunidad de enmendar nuestro actuar. En consecuencia,
estamos en un momento histérico, donde por primera vez todos los paises del
mundo llegan a un acuerdo para hacer frente al cambio climéatico. El Acuerdo
de Paris (2016), busca llevar a cabo acciones determinadas de adaptacion vy
mitigacion de los gases de invernadero. Asi, los proximos anos son los mas cri-
ticos para el planeta, son la Ultima ventana de oportunidad que se tiene para
empezar la reduccién. Esta reduccion implica por supuesto, propiciar un nuevo
modelo de produccién objetual como alternativa al monopolio industrial actual,
que sea méas consciente de las probleméticas que aquejan a nuestro planeta
y que permita una participacion democratica de mas actores a partir de la ca-
pacidad de integrar e intercambiar conocimientos a través de un modelo cola-
borativo que movilice a la accion en pro de una construccion responsable del
gjercicio del diseno. El llamado de organizaciones y colectivos mundiales es que
para el aho 2020 la curva de deterioro ambiental que atraviesa nuestro planeta
haga inflexion y comience a bajar. Es una necesidad mundial y es por ello por
lo que para el aino 2030 nuestros esfuerzos se deben desarrollar de manera
exponencial.

Ante este panorama de deterioro ambiental, se hace necesario pensar en
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modos de disefar que permitan mejorar la calidad de vida y motivar cambios en
los habitos de consumo que propendan a un desarrollo sostenible de productos,
sin comprometer los recursos y la existencia de relaciones venideras. “Las po-
liticas demograficas y ecoldgicas no seran suficientes si no hay un cambio sus-
tancial en nuestros habitos de consumo. El disefio, es precisamente el eslabdén
entre ambos campos: el “marco” de las politicas y el “micro” de la accion coti-
diana” (Rodriguez, 2001, p. 31). El disefo asi, brinda la oportunidad de tomar
medidas frente a la emision individual. Siguiendo la linea conceptual propuesta
por Rodriguez (2001), los aspectos ecoldgicos en el desarrollo de productos
se han visto reducidos a la creaciéon vy utilizacion de materiales “verdes”. Sin
embargo, estas alternativas son insuficientes al no proponer nuevos modelos
para entender la problematica relacionada al consumismo y sus implicaciones
politicas, econdmicas y ambientales. Los materiales no resuelven toda la ecua-
cion, por consiguiente, se hace necesario proponer nuevos escenarios para el
consumo vy el desarrollo de una cultura material que entrecruzando los factores
culturales y de identidad de la sociedad, pueda resolver las necesidades reales
de la poblacion.

Sin poder abstraer los ecos moralistas del deber ser, el disefio tiene que so-
lucionar los asuntos que ha provocado como co-creador de probleméaticas glo-
bales que hoy se debaten en cumbres vy tratados mundiales como se menciond
anteriormente, y sobre las cuales proliferan estudios acerca de la afectaciéon
producida de las dindmicas deshumanizadas del consumo y sus consecuencias
en las personas vy el medio ambiente. El disefio entonces, debe exigir a quienes
lo practican un mayor compromiso ético vy social para responder a las verda-
deras necesidades humanas aunado a un mayor conocimiento de las implica-
ciones de sus practicas.

Conforme lo revela la historia, disefiar es una practica “cuyas técnicas, metas
y objetivos estdn en un proceso continuo de cambio. Lo que no cambia (...) es
qgue es una suerte de concepcion vy planificacion cuyo fin da como resultado un
producto, un objeto material, o un servicio o sistemas inmateriales” (Margolin,
2001, p. 12). Disefar, significa alterar las cosas y pensar como podrian ser. En
consecuencia, disefar cosas es prepararlas para un uso practico impredecible.
Robert Bringhurst en su texto Los barcos son mds sagrados que los capitanes. Trece
formas de ver a la moral, al lenguaje y al disefio (2001), nos propone el ejemplo
de los fabricantes de cuchillos vy los fabricantes de palas. A ellos, nadie les ga-
rantiza que estos elementos se usaran de manera honorable: si el cuchillo se
sostiene contra la humanidad de alguien més, o se usa la pala para golpear. Los
anteriores ejemplos revelan en gran medida que el disenador debe cuestionar
constantemente el uso que se le da a su trabajo v si este es consecuente con su
compromiso ético profesional. “No se pueden decir todas las frases en todas las
ocasiones, aunque sean posibles en la estructura el idioma. Y no todas las cosas
que el disefador puede disenar son deseables por el mero hecho de que pueda
disenarlas “(Bringhurst, 2001, p. 68).

La sociedad depende de las determinaciones que tomen los disefiadores
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respecto a sistemas y objetos y en consecuencia, sin importar lo competentes
que estos sean, si su respeto por el mundo fisico estd supeditado a su lealtad
politica o “carecen del sentido de la responsabilidad ética, intelectual vy ar-
tistica, entonces, la moral y una calidad de vida inteligente, <hermosa», y ele-
gante, sufriran en proporciones astrondémicas bajo nuestros sistemas actuales
de produccion masiva y de capital privado” (Papanek, 2014, p. 38). El disefiador
necesita alzar su cabeza y preguntarse sobre la pertinencia de los objetos que
disena y todas las implicaciones relacionadas a la produccion, la circulacion vy
el consumo de estos. Somos expertos en producir objetos de entretenimiento,
pero debemos detenernos a pensar un poco mas, en productos que sean faciles
de usar, que partan del uso racional de sus materiales y componentes. No obs-
tante, las preguntas sobre la pertinencia del ejercicio del disefiador no deben
convertirse en un limitante para el acto de diseno, por el contrario, deben pro-
pender a la bUsqueda de alternativas a través del uso de herramientas creativas
que respondan a las verdaderas necesidades de la humanidad.

Buckminster (2014), denomina a este proceso La Exploracién General y Anti-
cipatoria en la Ciencia del Diseno, en la cual el disefiador se hace responsable de
absolutamente todos los procedimientos para el desarrollo de un producto, de
modo que, es responsable por los lugares del planeta donde surgen las materias
primas, su separacion, prospeccion, refinado y la mezcla con la que se forma el
producto, asi mismo, ha de conocer cudles son los procesos de transformacion e
implicaciones, asi como las situaciones que se pueden evitar. ‘el nuevo sistema
citado ha de decir muy claramente que cuanto precisemos hacer, si sabemos
como hacerlo, podemos permitirnos hacerlo.” (Buckminster, 2014, p. 19)

En la época donde todo lo que nos rodea ha sido disefado, el disefio se ha
convertido para el hombre en su herramienta para configurar los artefactos de
su cotidianidad, estos a su vez trazan los lazos de relacion con sus semejantes y
el medio natural, asi mismo, el disefio ha transformado las dindmicas culturales
y de entretenimiento de la sociedad. Para Julier (2010), son pocos los sec-
tores que junto al disefio han crecido de tal manera desde los inicios del nuevo
milenio. Participa informalmente de la definicion y progreso econdmico de las
naciones, el bienestar de sus habitantes y el nivel de cultura de estos. Bajo ese
auge, las estructuras hegemaonicas del poder lo han usado como medio para el
control politico y a definicién de simbolos nacionales.

El diseno, intrinsecamente ligado a nuestra vida cotidiana publica y privada,
se exterioriza no sélo en lo obvio, que son los productos con los que nos re-
lacionamos dia a dia, sino también en manifestaciones culturales, estrategias
comunicativas y planes de desarrollo. Vivimos en un mundo copado de pro-
ductos, de anuncios vy sistemas de comunicacién. Para tratar de dimensionar
la complejidad que esto supone, Buckminster (2014) lo presenta en términos
cuantitativos. La vivienda unifamiliar dispone de al menos 500 tipos de piezas,
los automoviles de al menos 5.000 vy los aviones pueden llegar a tener hasta
25.000 tipos de piezas o mas, sin incluir aquellas que son piezas tipo, como
ladrillos, clavos o tornillos. Papanek, nos acerca ain mas a nuestra relacién con
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el disefio al proponernos a todos los hombres como disefiadores. “Todo lo que
hacemos casi siempre es disenar, pues el disefio es la base de toda actividad
humana. La planificacion y normativa de todo acto dirigido a una meta deseada
y previsible constituye un proceso de disefio” (Papanek, 2014, p. 28) Del mismo
modo, los productos que usamos a diario construyen nuestra identidad indivi-
dual y colectiva. Nos permiten construir relaciones con los otros y por ello, su
importancia y responsabilidad como elemento conformador de la cultura mate-
rial y nuestra vida.

Acciones cotidianas como planear nuestro dia, organizar nuestro puesto de
trabajo y otras mas, como componer o pintar, se configuran como actividades
encaminadas a generar una solucion. Disefar, consiste en establecer un orden
en la vida; realizar una accion con una intencionalidad consciente se constituye
como una accion de disefio. Todo acierto en esas soluciones de disefio depende
del significado que le ha sido dado a esa ordenacién. Asi, el disefio que ha de ser
significativo, sobresaldrd de entre las etiquetas convencionales impuestas que
catalogan sus productos como bonitos, feos, mondtonos, etc. El valor estético
estd definido por la conjuncion de elementos de funcién, y en gran medida esté
determinado por el método, los materiales y la necesidad que llevo a la genera-
cién de esa solucion.

La funcion cada vez méas prominente del diseno en la sociedad, ha propiciado
que otras disciplinas vinculadas con los estudios culturales, hayan puesto sus
ojos en él. Garone (2001) cita a Buchanan cuando menciona entre las dificul-
tades para definir al disefio como disciplina, su falta de nexos otros campos del
conocimiento. El disefo, ha descuidado las verdaderas necesidades del hombre
al satisfacer los deseos pasajeros de las sociedades de consumo. La disposicién
de estas, a la moda vy la novedad, ha propiciado un hibrido de gemelos de es-
tilizacién y obsolescencia, como resultado de la union entre la tecnologia v los
caprichos del consumidor (Papanek, 2014) en esta cultura de desecho y rapida
reposicion. Por esa razon, las disciplinas que estudian la cultura, han pasado
a analizar, comprender vy explicar las motivaciones y comportamientos que la
sociedad tiene respecto a la cultura del consumo y como ésta transforma la
cultura material. En las perspectivas aportadas v el debate generado desde la
sociologia, la antropologia, la economia vy la politica, se ha reconocido el impor-
tante valor del disefio dentro del consumo y su influencia en los dmbitos so-
ciales y culturales, posiciondndolo como parte del proceso dinamico a través del
cual se crea la cultura. Es tal el papel protagonico del disefio que Sparke (2010)
le confiere la funcién de comunicar y transformar los mensajes que se llevan a
la sociedad a través del contenido ideoldgico que carga el disefo a través de su
materialidad y visualidad.

Por tratarse de un componente cultural estructurante de la sociedad, y sobre
el cual convergen diversas disciplinas alrededor de intereses comunes, Margolin
(2005) define que el estudio del disefio como cultura recoge los intereses e
inquietudes de toda la red de actores del disefo que cruza no solo a usuarios
y disenadores, sino también a gestores culturales, tedricos del diseno, organi-
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zaciones no gubernamentales, gobiernos y movimientos, que se sirven de un
amplio espectro de discursos y conceptos sobre sistemas productivos, sistemas
de poder, medio ambiente y economia, en narrativas alrededor de las formas de
produccion, circulacion, consumo, desecho, riesgo, legado, entre muchas otras.
Asi, el disefo abarca una compleja red de actividades dinamicas y en constante
cambio, que tocan muchos aspectos de la vida humana. La cultura del disefio
como objeto de estudio incluye “.. los aspectos materiales e inmateriales de la
vida cotidiana. Por una parte, se articula a través de imagenes, palabras, formas
y espacios, pero, por otra, conjuga discursos, acciones, creencias, estructuras
y relaciones” (Julier, 2010, p. 23). Menciona el mismo autor, que la mas amplia
vision de la cultura del diseno, se aprecia en su totalidad en la relacion entre los
procesos de valor, creacion y practica, que guian a los disenadores, la produc-
cion y el consumo respectivamente.

Asi, la funcion primaria del disenador es crear valor, no solo comercial para
los objetos, sino también valores culturales, ambientales, simbdlicos vy politicos.
El disefiador no solo modela las formas, sino que concibe los aspectos mate-
riales y conceptuales de los objetos que se producen y se consumen. Este, a su
vez trae consigo discursos e intereses particulares que influyen en sus procesos
personales, asi como en las relaciones que establece con los artefactos y los
usuarios.

Respecto a la creacion, en términos de la cultura del disefo, diversos factores
modelan sus procesos productivos. Tanto las tecnologias disponibles, como
los factores humanos y ambientales, se conjugan con discursos no materiales,
como legislaciones, presiones politicas, fluctuaciones econdémicas y redes de
conocimiento que, como expone Julier, (2010), actan como factores contex-
tuales. Asi, no solo se habla de manufactura, sino de las formas de intervencién
en la creacion, la ejecucion, la distribucion vy la circulacion de los bienes que se
articulan al marketing, la publicidad y los canales de distribucién.

Bajo su perspectiva, la nocién prdctica, considera al consumo en relacion con
las redes de personas y productos y no solo como la interaccion del usuario con
el objeto. De esta forma, abarca las razones y los significados del consumo, en
lo relativo a los grados de adquisicion y uso del disefio. Segun Julier (2015) la
cultura del diseno contribuye a construir el acervo de practicas culturales que
definen las rutinas de comportamiento individual y las relaciones de los mismos
individuos en sociedad.

Alrededor del concepto que se ha tejido en las Ultimas décadas del Diseno
como Cultura y entendiendo la compleja red de relaciones y actores sobre los
cuales construye su discurso, el disefio ha pasado de ser una practica que se
consideraba Unicamente vinculada a la economia de mercado, a otra préactica
cuyas implicaciones tocan todos los aspectos de la vida humana. Asi, el disefio
ha experimentado su mayor revolucion y crecimiento durante los Ultimos anos.
La integracion interdisciplinar, los cambios tecnoldgicos, la globalizacion econo-
mica, entre otros factores, han propiciado este cambio.
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En este punto me interesa hacer una pausa en el camino para analizar breve-
mente los momentos de inflexion donde el ejercicio responsable del disefio ha
tomado papel activo en el discurso del disefador. Esta lectura se hace a partir
de las transiciones que ha tenido el disefio con relacion a la culturay el progreso
tecnologico que las ha hecho posibles a través del surgimiento de nuevos ma-
teriales y formas de producciéon. Ahondar en estos dos aspectos es lo que me
permite reflexionar sobre la manera en que el disefo se ha convertido en parte
fundamental de las dindmicas culturales de la sociedad y en nuestra construc-
cion individual de identidad. Del mismo este andlisis permite trazar los puentes
entre las dinamicas historicas de la cultura del consumo vy su relacion con el sur-
gimiento de enfoques y posturas en el disefo como respuesta a este fendmeno.

En una breve revision de la evolucion del consumo en la economia previa a
la Primera Revolucion Industrial, todos los insumos necesarios para la produc-
cion de alimentos, vestidos y utensilios, eran generados por las mismas familias,
salvo aquello que se conseguia por medio de intercambio con otros. Pero con
la industrializacion, la oferta de insumos y productos terminados que se ofre-
cieron en el mercado fue cada vez mavyor. El texto Cultura, historia, globalizacion
y género (2005), presenta esta transicion a partir del ejemplo de la entrada de
la estufa a los hogares. Las actividades de recoleccion y posterior secado de la
madera que se utilizaba como combustible para la preparacion de alimentos,
fueron transformadas por la posibilidad de comprar carbon y una estufa en la
economia industrial. Este cambio permitié que el hombre invirtiera el tiempo
que utilizaba en las primeras actividades, en la realizacion de nuevas actividades
remuneradas en la naciente industrializacion (Losada, 2005).

La industrializacion, descrita por Buckminster (2014), en términos de la in-
tegracion de los recursos mundiales vy su incidencia en un mayor nimero de
personas que posibilitan la factibilidad de las tareas con una inversion menor
de tiempo vy energia, ha transformado directamente a los consumidores como
consecuencia de sus dos revoluciones. La Primera, surgida en la segunda mitad
del s. XVIIl y extendida hasta mediados del s. XIX, que trajo consigo la comer-
cializacion de bienes de uso doméstico vy algunos articulos de Iujo, v la Segunda,
iniciada a mediados del s. XIX donde el mobiliario, los objetos decorativos, la
moda v los productos alimenticios pasaron a ser bienes de consumo masivo
para las clases medias. Durante siglos, el trabajo artesanal y las artes decora-
tivas estuvieron reservadas para el disfrute de los miembros de las familias mas
prestantes de la época, como un reflejo de identidad e indicador de ostenta-
cion. Con la agitaciéon producida por una industrializacién marcada por el acceso
cada vez mavyor a la circulacion de bienes, un nimero mayor de consumidores
accedieron a productos mas que meramente utilitarios. Los productos indus-
triales de disefio sustituyeron las artes decorativas, convirtiéndose en el medio
a través del cual los consumidores pudieron expresar sus aspiraciones sociales
y sus logros, difuminando asi las tradicionales distinciones de clases (Sparke,
2010).

Esta diferencia de disponibilidad en el mercado de los productos, estuvo
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marcada por los avances de la tecnologia de la época. El disefo, que ha estado
relacionado con las capacidades de produccion y manufactura, representadas
en el desarrollo tecnologico, se vio interesado en la produccion de utensilios y
maquinarias casi a la par de los comienzos de la revolucion industrial en Ingla-
terra. A los disenadores de la época les interesaba la blUsqueda de la belleza en
maquinas y herramientas, asi como de los objetos producidos con estas. Esta
suerte de objetos dispuestos en escaparates de pasajes de centros comerciales,
marcaron la consolidacion de la apariencia visual de los productos y entornos
que constituian la cultura material de la modernidad. En su Obra de los Pasajes
(2015), Walter Benjamin describe la situaciéon. “En el instante que al hombre
se le priva del proceso productivo, se le viene a ofrecer el almacén: El gran al-
macén. En el objeto de consumo, la huella de su produccion ha de ser olvidada.
Debe parecer como si nunca hubiera sido hecho” (Benjamin, 2015, pp. 66-67).

Las clases medias comenzaron su expansion y con ello su capacidad adqui-
sitiva en una plétora de bienes en circulacién que vieron su apogeo gracias al
surgimiento de los ya mencionados pasajes comerciales, las exposiciones uni-
versales, las estaciones ferroviarias y los puentes, entre otras obras de inge-
nieria. Las estrategias para satisfacer, mantener y expandir este creciente mer-
cado vieron la creciente importancia de la publicidad, el marketing v los puntos
de venta en relacion con los objetos de disefio (Sparke, 2010). Las exposiciones
universales a las que Benjamin (2015) define como potenciadoras de la fetichi-
zacion de la mercancia, acercaron a los individuos a los Ultimos adelantos tec-
nolégicos. “Las exposiciones universales fueron la alta escuela donde las masas,
apartadas del consumo, aprendieron a identificarse con el valor del cambio.
Verlo todo, no tocar nada” (Benjamin, 2015, p. 66).

A comienzos del siglo XX, los productos e imagenes que se consumian, no
se caracterizaron por la estética que mas adelante se denominaria “moderna”
pero, la experiencia de vivir en un mundo moderno estaba asentada y asumida
(Sparke, 2010). El proyecto de redisefar al hombre viejo como hombre nuevo
(Groys, 2014), la inclusion de productos tecnoldgicamente sofisticados, el ac-
ceso de las mujeres a la vida publica, los cambios en el aspecto de la ciudad, la
vida nocturna, las infraestructuras comerciales y de transporte, constituyeron
la experiencia de vivir en un mundo moderno. El concepto de “Flaneur” con el
que se denomind al paseante de las galerias comerciales de las grandes urbes
y su actividad de exploracién de las mercancias vy de vida urbana, caracterizd
la experiencia del hombre moderno. El disefio se convirtié en un instrumento
por medio del cual cada individuo adquirié su propio tipo de modernidad. Para
Sparke (2010) el “ver” por encima de las otras actividades sensoriales, caracte-
rizd la forma de interactuar en el mundo moderno. La apariencia visual de los
productos como de los entornos en los que los mismos circulaban, se convir-
tieron en caracteristicas fundamentales de cultura material.

Groys (2014), relaciona este cambio en términos filosoficos, a las premisas
de individualidad de los consumidores, y de como estos quieren ser vistos por
los demas. Por esta razén, explica que luego de que Nietzsche diagnosticara la
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muerte de Dios, el alma pura, transparente, ética vy libre de vicios, que inicial-
mente las personas disenaban para Dios, se transformd en un alma que parti-
cipaba del cuerpo del hombre. “Antes, el cuerpo era la prision del alma; ahora
el alma se volvia el ropaje del cuerpo su apariencia social, politica y estética”
(Groys, 2014, p. 24). Asi, la Unica manifestacion posible del alma era la ropa que
usaban las personas, los objetos que los rodeaban y los espacios que habitaban.
Esta sociedad dirigida al consumo ostentoso vy el ocio, se fundé en el cambio
constante y marco la dependencia de los individuos a los objetos de consumo.
La modernidad se proyecté en aspiraciones, promesas vy valores afadidos, que
transformaron las necesidades en deseos. Estas fantasias fueron satisfechas por
la conjuncion entre el sistema comercial y el disefo, en su estrecha relacion con
el marketing y la publicidad expresados en la consolidacion de los productos de
“marca” y todo el entramado visual a su alrededor. La democratizacion del gusto
y el lujo, resultante de la alianza entre el disefo vy la produccion en serie, se con-
virtio uno de los principales medios a través del cual los habitantes del mundo
industrializado adquirieron su identidad y su posiciéon en la sociedad a través del
consumo (Sparke, 2010).

La expansion del consumo v la demanda de productos no explican la tota-
lidad del surgimiento del concepto de disefo moderno. Tanto los avances tec-
noldgicos para la producciéon, como el aumento de materiales disponibles para
la fabricacion de nuevos productos, favorecieron su desarrollo. Su clave papel
en la produccién industrializada de productos en serie y su participaciéon en la
rapida circulacion de estos, lo colocaron en la linea divisoria entre tecnologia
y cultura. El disefo participaba como proceso intrinseco a la fabricacion de
productos estandarizados y al mismo tiempo como fendmeno que comunicaba
valores sociales (Sparke, 2010). El disefo, supuso una fuerza que contribuyo a
relacionar los ambitos de produccion, consumo y circulacién, estableciendo una
solida relacion entre ellos.

La capacidad tecnolégica favorecid una vasta produccion objetual, que se
sumo al ambito artesanal de las artes decorativas para la construccién de una
nueva cultura material. El concepto moderno de disefio surgié como resultado
de la combinacion de actividades de fabricacion y comercializaron en la fabri-
cacion industrial, reemplazando las tradicionales artes decorativas y el trabajo
artesanal. En este contexto de fabricacion serial, no tardaron en surgir movi-
mientos de reforma al disefo, insatisfechos con la multiplicacién de las formas
de consumo ostentoso, intrascendente a la mera exhibicién de los individuos
en sociedad.

Este creciente sentido de responsabilidad social y de filosofia anti-maquinista
como reaccion a la industrializacion y mecanizacion que habian reemplazado el
trabajo manual, se concretd movimientos como la Kunstgewerbeschule alemana
y el Arts and Crafts de Inglaterra, que buscaban revalorizar el trabajo manual
del artesano frente a las formas de produccion en masa. Solo hasta el estable-
cimiento en 1919 de la Bauhaus con el Manifiesto de Weimar proclamado por
Gropius se logro un entendimiento entre el arte y la maquina. El establecimiento
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de la Bauhaus marcaria el surgimiento del movimiento moderno, que se con-
virtié en la ideologia dominante a lo largo del s. XX, sustentando las aspiraciones
de individuos, colectividades e incluso naciones.

El contenido del Manifiesto de Weimar, retoma muchos de los elementos
del Arts and Crafts. La priorizacion del trabajo manual como fuente primaria de
la creatividad, la asociatividad de artesanos alrededor de proyectos comunes
alejados de la distincion de clases y el caracter moral de su proyecto social,
fueron las que guiaron su surgimiento. Sin embargo “el intenso énfasis dado a la
interaccion artesanado-arte-disefo llegd a convertirse en un callejon sin salida”
(Papanek, 2014, p. 49). Por esta razén las ideas de Gropius se transformaron ra-
dicalmente; las caracteristicas estilisticas y tecnoldgicas del movimiento fueron
establecidas en el documento Bauhaus Dessau. Principios de la produccion Bau-
haus (1926). “Antes de gue un contenedor, una silla o una casa funcionen apro-
piadamente, se debe estudiar su naturaleza, puesto que deben servir perfec-
tamente su proposito; en otras palabras, de funcionar practicamente, debe ser
barato, durable y “hermoso” (Rodriguez, 2001, p. 23).

El movimiento moderno tenia entre sus propdsitos simplificar estética y ra-
cionalmente la cultura material de finales del s. XIX'y comienzo s. del XX. El uso
de formas superfluas, debia ser reemplazado por el uso de formas simples y
colores primarios, en concordancia con la profesada racionalidad en el uso de
materiales, de tiempo y de recursos promulgados en su manifiesto. Para el mo-
vimiento moderno la estandarizacion de tipos fue su bandera, al considerar que
las necesidades de la gente y sus gustos eran los mismos.

La preocupacion econémicay los rigidos lineamientos sobre el tratamiento de
las formas, definen las caracteristicas del movimiento moderno. La importancia
del factor econdmico y comercial de la produccion de los objetos enunciado por
Gropius, como un cuarto vector en la configuracion de la forma de los objetos.
A los principios tradicionales enunciados por Vitruvio, para la configuracion de
la forma (Expresion, Funcién y Tecnologia), Rodriguez (2005) suma un cuarto al
que denomina Comercial. La preocupacién de Gropius al percibir con claridad
que los objetivos comerciales influyen de manera directa en la configuracion de
las formas, modificd la vision que hasta ese momento se tenia sobre la configu-
racion formal de los objetos. Era evidente que la tecnologia desarrollada en la
segunda revolucion industrial, marcaba tanto el avance tecnoldgico de la época,
como cambio en el estilo de vida de la sociedad. Por otro lado, en el manifiesto
de Dessau, acepta el uso de las técnicas industriales como proceso exploratorio
previo a la produccion en serie (Rodriguez, 2005).

Los demas elementos, como la rigidez de las formas propuestas vy la estan-
darizacion que promulgaba el manifiesto, influirian determinantemente en la
estética de disenadores del movimiento moderno vy por consiguiente en la pro-
duccion arquitectdnica, objetual vy artistica de la época. La cruzada por controlar
la ornamentacion arbitraria y el embellecimiento excesivo, comulgd con un es-
piritu de racionalizacion vy la supremacia de los valores uftilitarios sobre los esté-
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ticos. La famosa frase del Arquitecto Louis Sullivan “la forma sigue a la funcion”,
enmarco los principios de racionalidad en la arquitectura y el disefio. El disefio
moderno buscd eliminary purificar todo lo que se habia acumulado en la super-
ficie a lo largo de siglos de tradiciéon de las artes aplicadas. “El disefno moderno
genuino es induccionista, no agrega, sino que resta” (Groys, 2014, p. 22).

Del pensamiento social y politico del movimiento moderno que encontraba
resonancia con el movimiento Arts and Crafts, se valieron disefiadores vy artistas
a través de los elementos de la cultura material, como importantes agentes de
cambio en el auge de los movimientos de izquierda. La oportunidad de confi-
gurar al diseflo como una actividad ideoldgica que tenia el poder para cambiar
las cosas y en ese sentido configurar la idea de una nueva sociedad, caracterizo
la relacion del disefno moderno con la idea de democracia social (Sparke, 2010).
La creencia de un proyecto social del diseio moderno capaz de transformar la
vida a partir de los conceptos de vivienda minima vy el papel de la fabricacion
estdndar de productos baratos, funcionales y asequibles fueron los principios
perseguidos en los anos de entreguerras.

La disponibilidad de nuevas tecnologias vy el descubrimiento de nuevos ma-
teriales como el plastico vy el aluminio que reemplazaron materiales mas caros, vy
las posibilidades que ofrecia la produccion industrial, enfrentaron a los disefa-
dores modernos al dilema que marcaria el impacto real de los heroicos ideales
del movimiento moderno. Este dilema estaba definido por el ideal de desarrollar
una estética del movimiento moderno o disefar para la industria con el pro-
posito de que sus productos llegaran a un publico mas amplio (Sparke, 2010).
En efecto, la mayor parte de la cultura material del movimiento moderno se
decantd por el primer ideal. El rechazo del movimiento moderno al consumo
ostentoso, evitando su relacion con el ambito comercial, propicid que el disefio
moderno se mantuviera en las esferas privadas, sin permear realmente la uni-
versalidad que pretendia.

Asi el movimiento moderno, pasé de ser un conjunto de ideas y visiones para
transformar la cultura material y por extension al hombre mismo, a ser conside-
rado simplemente como un estilo mas desde la perspectiva del mercado. Sus li-
mitaciones para alcanzar la generalidad a la que aspiraba y su determinacién por
ignorar el ambito del consumo, lo mantuvieron limitado a la esfera publicay a un
circulo de intelectuales adinerados, para los que trabajaba sin las restricciones
econdmicas y de mercado que determinaban la produccion a escala industrial.
La imposibilidad de permear produccion objetual serial, como consecuencia del
marcado sesgo artesanal de su “genética’, impidio su reproduccién y vio su limi-
tacion frente a la complejidad de otros productos mecanicos de la época como
radios y aspiradoras, manteniendo al estilo moderno en los &mbitos de la arqui-
tectura, el mobiliario y la produccion grafica principalmente.

Indudablemente, el papel del disefio y su impacto en la cultura y la sociedad
del s. XX, fue mucho mayor y mas diverso que el aportado desde la perspec-
tiva del movimiento moderno. No obstante, se hace este breve recuento del
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desarrollo del movimiento moderno, para enmarcar como en la génesis de sus
ideales, toma preponderancia un primer momento de inflexién donde el discurso
del disefio responsable toma voz frente a las reglas de mercado y consumo. Por
otro lado, es indiscutible la repercusion de la ideologia del movimiento moderno
en la teoria y la practica del diseno hasta nuestros dias, a la que se ha hecho
frente idealizando su tradicién o por el contrario cuestionando su validez en la
denominada “posmodernidad”.

Sin embargo, la tension generada por la universalidad pretendida por el mo-
vimiento moderno que consideraba que las necesidades eran iguales para todos
los individuos, fracasd en su propdsito de democratizar del disefo, sobre la
base de la estandarizacién. No tardaron esos mismos individuos en cuestionar
la racionalidad impuesta por el movimiento moderno. Sus representaciones co-
menzaron a ser consideradas imposiciones estilisticas de una clase sobre otra
en el intento por preservar la primacia de los principios estéticos como agentes
de reforma social por derecho propio (Sparke, 2010). EI rompimiento de estas
tensiones dio lugar al surgimiento de un consumidor perfilado en la novedad.
Bajo la etiqueta de posmodernidad, se generaron movimientos que se afincaron
en una ideologia de consumo desaforado, sin reflexién sobre las maneras de
producir y las consecuencias de este consumismo en los dmbitos sociales, am-
bientales y econdmicos, fomentando valores que contintian hasta nuestros dias
y ponen en juego nuestro futuro y el de nuestras generaciones. Estos valores,
hoy estan siendo escrutados y puestos bajo la lupa de repensar nuestras ma-
neras de pensar y hacer el disefno.

La crisis de los principios del movimiento moderno en los anos sesenta, inicié
una nueva etapa en la relacion del diseno vy la cultura, manifiesta en el rompi-
miento de los vinculos idealistas del disefo moderno, por un enfoque de plura-
lidad y orientacion al mercado, que se tradujo en un profundo vinculo del disefio
con la cultura del consumo. Conforme disminuyeron las presiones generadas en
la guerra y las naciones volvieron a ser présperas, tanto los disefiadores como
los usuarios, encontraron en el consumo masivo la herramienta para definirse,
expresar sus gustos y aspiraciones materiales, en una plétora de productos si-
milar a la surgida en la primera revolucion industrial, pero a una escala nunca
vista posibilitada por la rapidez del cambio tecnoldgico. La abundante circula-
cion de bienes, electrodomésticos, automoviles, vestuario, entre otros, posicio-
naron al consumo en el centro de la vida cotidiana. La garantia de acceso un
mayor nimero de personas a los objetos de consumo, definid la necesidad de
ofrecer productos y niveles de diferenciacidon que se tradujo en productos de
base artesanal-tecnologica para la “alta cultura”. Estos productos se enfocaron
a un mercado que exigia simbologia y contenido artistico en los mismos, para
reflejar su distinciéon de los mundanos producidos en serie. La premisa de valor
anadido, justificado en sus maneras de produccién o inclusive en el solo hecho
de la vinculacion del producto al nombre de un reconocido diseflador de la
época, ponian a los productos de la alta cultura en un aura artistica y escultdrica
del “buen gusto”, y diferenciada de la cultura popular, de la que se valieron los
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grandes fabricantes para motivar otro tipo de consumo. Las instituciones y mu-
seos por su parte, tendieron el puente para validar el “buen disefio”, en las que
continuaban prevaleciendo las ideas del estilo moderno.

El disefio se alined con la tecnologia, en una carrera por el descubrimiento de
nuevos materiales y las formas de tratarlos de la manera mas eficiente y econo-
mica, para producir mas y mas productos. Los disefadores tomaron la tarea de
garantizar que los nuevos materiales adquirieran nuevas formas vy significados
para el consumidor y se alinearon con los medios de comunicacién de masas, a
través de la publicidad, el marketing y el branding, para aportar decisivamente en
la transmision de los estilos de vida apropiables. Alentando al consumo masivo,
justificado en la “actualizacion” de productos vy espacios para estar en conso-
nancia con una vida actual y moderna, trazaron el puente entre el producto vy el
consumidor, a partir del lenguaje expresado en sus productos. Los disefadores,
como facilitadores del gusto, tenia la tarea de motivar en los individuos las de-
cisiones de consumo.

Tanto los avances tecnoldgicos, como los avances en la tecnologia de los
materiales, influyeron en la definicion de la profesion del disenador y marcaron
aun mas la ruptura entre produccion y consumo, profetizado por William Morris
como el distanciamiento entre hombre y creacién. La variedad de materiales y el
desconocimiento del consumidor de los procesos de fabricacion de los objetos
que usaba, planted a los disefladores como lo sugiere Sparke (2010), cargar de
significados conceptuales el objeto de consumo sin la relatividad conceptual de
su materialidad o proceso productivo. La busqueda a través del consumo os-
tentoso de disenadores y usuarios por revitalizar el uso de signos que ubicaran
culturalmente los objetos en relacion con el usuario y el aumento de la explo-
racion formal lejos de los estrechos limites impuestos por el modernismo, no
tardd en ser blanco de criticas por parte de socidlogos, economistas e incluso
los mismos disefadores. La proliferacién de formas de colores vibrantes, deco-
racion provocativa y materiales desechables respondia a la necesidad de placer
instantdneo, que, sin compromiso tedrico, se guiaba Unicamente por las leyes
de mercado. La idea de hacer algo “divertido” se convirtié en la bandera formal
de muchos disefiadores, en un tratamiento superficial de las formas, como de
magquillaje (Rodriguez, 2001). Economistas, filésofos, disefiadores y escritores,
criticaron fuertemente el consumo de masas, y la sociedad “norteamericani-
zada”, poniendo en manifiesto los peligros implicitos de la pérdida de la cultura
material local a costa de la serializacion vy el excesivo marketing sometido a los
bienes de consumo. La preponderante relacion del disefio con el consumo y el
consumismo, se manifestd de igual forma en la importante relacion del disefio
con la produccion y la innovacién tecnologica.

En este escenario de profunda relacion del disefo y el consumo, se consolida
un segundo momento de inflexion en el debate por la participacion del disefio
en las redes de consumismo desenfrenado en las décadas de los sesenta y se-
tenta. Las acusaciones de socidlogos y antropdlogos que consideraban a los
disenadores como incitadores del consumo desaforado, la cultura de la obso-
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lescencia y en consecuencia como responsables del despilfarro ambiental. Por
su parte, los mismos disefadores se convirtieron en sus propios criticos, dando
espacio al surgimiento de manifiestos de disefio social y ambientalmente res-
ponsable como ya citado texto DiseAar para el Mundo Real (1971) y movimientos
de diseno especialmente en lItalia, que utilizaron el disefio de manera provoca-
dora e irénica, contra ese mismo consumo. Por otra parte, otras colectividades
manifestaron su interés por renovacion artesanal, por fuera de los limites de la
produccién industrial, asi como la revalorizacion del patrimonio y la memoria de
los objetos histoéricos.

Estos ataques a la “cultura del disefiador”, vieron el surgimiento del nuevo
papel del disenador, que, aunque afincado en la idea de posmodernidad se con-
virtio en un mensajero con conciencia mediatica, cuyo cometido era representar
e impulsar codigos culturales de cambio y durante el proceso vender productos
y servicios (Sparke, 2010). Este papel del disefiador como agente cultural, se vio
visibilizado por la atencion mediatica generada por los prototipos de muebles
y otros enseres que presentaban simbolos de la cultura de consumo. Frente a
esta oportunidad y conscientes de la funcién del disefador como intermediario
dentro de la cultura contemporanea, se sustentd la accion de grupos de disefio
radical italiano como el Grupo Memphis, Archizoom, Superstudio, cuyas represen-
taciones se basaron en la satirizacion de los estereotipos culturales de la época.

El impacto visual generado por estas manifestaciones, no solo se reprodujo
en los medios, sino que se replicd de forma masiva en objetos cotidianos, colo-
cando la figura de Ettore Sottsass del Grupo Memphis como disefador estrella.
Sottsass, de abierta relacion, y como empleado la empresa manufacturera ita-
liana Olivetti, supo aprovechar los medios para hacer llegar sus ideas radicales
a un mavyor publico posible. Los ideales de estos grupos que actuaban como
agentes culturales de cambio, vieron sus limitaciones en el desarrollo de ideas
explicitamente visionarias que desembocaban en la elaboracion de utopias in-
capaces de confrontarse con las dindmicas concretas de produccion seriada
(Ramon, 2015) y acabaron siendo una nueva opcion estilistica del mercado. El
hecho de que los disefios en si mismos cargaran las cualidades narrativas e iro-
nicas del discurso radical solo les afiadié mas valor comercial.

Con el debate tedrico y el surgimiento de los grupos contra consumo, el
interés sobre la responsabilidad del disefador, fue tema de discusién durante la
década de los setenta en la International Design Conference celebrada cada ano
en Aspen (Colorado). Sus tematicas se concentraron en las cuestiones sociales
y ambientales relacionadas al disefio y su contraparte vision mercantilista, con
la participacion de las figuras del diseno mas destacadas de la época e intelec-
tuales de diversos ambitos y del gremio comercial. La celebrada en 1970 marcé
un momento determinante por la colision de dos concepciones muy diferentes
del disefo vy por la protesta contra los organizadores de la conferencia, por parte
de estudiantes, ambientalistas vy el French group, que era un grupo de intelec-
tuales de la izquierda francesa entre los que destacaba Jean Baudrillard (Ramon,
2015). Para los miembros organizadores de la IDCA, el disefio era considerado
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como una actividad de resolucién de problemas al servicio de la industria, con
raices en las bellas artes, posiciéon frente a la cual reaccionaron activistas am-
bientales y estudiantes que protestaron por su posicion carente de compromiso
politico y su limitado entendimiento de los apremiantes problemas ambientales.
El disefio no solo se trataba de promover los valores del buen gusto, sino que
también tenia repercusiones sociales y ambientales en las que los disefadores
debian asumir su responsabilidad.

No obstante, a finales de la década de los setenta, con la consolidacién del
neoliberalismo econdmico del binomio Reagan-Thatcher (Ramon, 2015) que fo-
mentaba la produccién privada sin intervencién estatal, se minimizo la fuerza de
los movimientos contraculturales de discurso ambiental v social. Sus conceptos
fueron revalorizados para ser aplicados a los productos “verdes” nacidos en la
época de los ochenta, que se convirtieron en nuevas potencialidades para el
consumismo. El disefio centrado en el usuario, de la Universidad de San Diego v
la teoria del Triple Bottom Line (1994), trataron de acercar nuevamente al disefio
y la industria, bajo la formulacion de que los productos respondieran a las reales
necesidades de los usuarios y que fueran benéficos para el medio ambiente. La
rentabilidad econdmica, la equidad social y la sostenibilidad ambiental se convir-
tieron en las nuevas variantes de rentabilidad para la generacion de productos.

Asi mismo, los pactos y tratados internacionales como La Declaracion de Rio
sobre el Medio Ambiente vy el Desarrollo en 1992 v el Protocolo de Kioto de
1997, trazaron el objetivo de establecer alianzas entre el estado y los sectores
claves de la sociedad, que propendieran a proteger la integridad del sistema am-
biental y el desarrollo mundial, estableciendo entre otras cosas las regulaciones
de emision de gases de efecto invernadero en los paises industrializados. No
cabe duda de que las politicas proferidas en este acuerdo que comprometen
a las naciones a velar por la responsabilidad en el uso y procesamiento de los
recursos naturales, han implicado cambios en los procesos del disefo.

Por otro lado, el surgimiento de los enfoques colaborativos y de diseno
participativo, que transformaron la actividad del diseno en los afilos noventa,
vieron sus primeras aplicaciones en el workplace democracy movement nérdico
que como explica Ramon (2015), citando a (Fuad-Luke, 2009; Simonsen vy Ro-
bertson, 2013), reivindicé el rol activo de los trabajadores para incidir en el
diseno de sus herramientas de trabajo. En esta perspectiva, los usuarios pa-
saban de ser meros informadores pasivos, a participantes activos del proceso
del disefo. El papel de disefador se transforma en un facilitador de elementos
de co-creacion, en los que el usuario participa activamente en la construccion
de su propia identidad.

La diversidad de discursos tedricos por los que discurrio el disefio desde el
“fin” del estilo moderno (muchos de ellos aglutinados en la efervescente dé-
cada de los setenta), la postura del disefador se presentaba como una especie
de pastor que orientaba con sus determinaciones y materializaciones las pre-
ferencias del colectivo social, cargando en sus representaciones los discursos
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en favor y en contra del disefio al servicio de la industria. Esta transformacion
de ideales, sustentd la aparicion de un disefador autdbnomo, consciente de su
compromiso como sujeto politico y atravesado por las consideraciones éticas
y ambientales de su accionar. Este cambio de paradigma, adicionalmente abrio
una nueva perspectiva para el consumidor que reclamaba su papel como co
creador de los bienes de su cotidianidad. Este enfoque que sera desarrollado en
el segundo capitulo de esta disertacion, marca el escenario de accion del disefio
social y responsable del momento contemporaneo.

La relevancia de este breve recuento del cambio cultural acarreado por el
diseno, se hace manifiesto en la medida en que el diseno bajo la etiqueta gené-
rica de posmodernismo, aportd gran parte de la cultura material que continta
predominando en los primeros anos del s XXI. Asi mismo, el disefio continud
avanzando desde la década de los noventa en una relacién mayor y mas com-
pleja con la cultura del consumo, favorecida por el cambio de una economia
fordista a una de especializacion flexible conocida como economia posfordista.
Entre tanto, las alianzas entre el disefio, la publicidad y otras industrias creativas,
ha diversificado las practicas del disefo, pero del mismo modo lo ha acercado
mas al marketing, branding y el mercado globalizado. Asi, la profesion del di-
sefiador en la era del “capitalismo desorganizado” se ha tenido que reinventar
constantemente.

A comienzos de los afios noventa, con la desintegracion parcial del modelo
fordista, y una marcada recesion, los disefiadores se vieron obligados a ofrecer
un rango mas amplio de servicios. De esta forma los disefiadores graficos pro-
cedieron a ofertar servicios como el disefio de stands, asi como de estrategias
y asesorias en disefio a empresas, que empezaron a exigir mayor uso de la tec-
nologia e interdisciplinaridad en el discurso del disefio. En el desarrollo de un
producto (en el sentido mas amplio de la palabra), intervienen diferentes disci-
plinas. Especificamente en el disefio, las divisiones tradicionales entre el disefio
grafico, de producto o interiores, cada vez se vieron mas desvanecidas, en este
sentido, fue comun ver a los disefadores trabajando con ingenieros, publicistas
y diversos especialistas, en temas que van desde la arquitectura, el disefo de
software, el diseno de producto, la ergonomia, el disefo sustentable, la ética,
etc. Este enfoque de trabajo interdisciplinar, donde las disciplinas mencionadas
anteriormente acttian intercambiando constantemente informacion para el de-
sarrollo de un producto, asi como de resultados, se vio también reforzado por
los cambios tecnoldgicos. El avance de los sistemas informéticos, y asi mismo de
los métodos de prototipado rapido, permitio la toma de decisiones en disefio de
manera mas eficiente y del mismo modo su efectiva transformacion.

De la réapida circulacion de objetos vy sujetos se teje la “economia consu-
mista”, donde los objetos y artefactos culturales se convierten en desechos vy
se vacian de sentido (Ponce, 2001) por la carencia de significados asignados
por los usuarios a la multiplicidad de objetos que los rodean. El posmodernismo
acentua, la velocidad de circulaciéon y en consecuencia la obsolescencia de su-
jetos y objetos. Esta “nueva economia” también llamada posfordista, surgida



Contexto 31

como evolucion de los procesos productivos del capitalismo organizado del s.
XX, soportd su desarrollo sobre la evolucion de la electrénica y de la informa-
tica, convirtiéndose ademas en una rica fuente de simbolos y conocimientos
aplicados al proceso de produccién. Su concepto capital es el de Acumulacién
Reflexiva mediante el cual, “el contenido cultural de los procesos econémicos,
asi como la capacidad humana de acumular conocimientos que puedan ser apli-
cados a sus actividades diarias” (Ponce, 2001, p. 185) y se caracteriza por la
internacionalizacion, el comercio global vy la inversion financiera de los circuitos
de mercancias, el capital productivo y el dinero. Tanto las formas de capital ante-
riormente descritas, como el capital variable de la fuerza de trabajo circulan mas
velozmente y entre distancias mayores. La tecnologia, que se llegd a considerar
como la prolongacién de los ideales promovidos en el movimiento moderno,
sintetizados en la “estética de la maquina” y sus valores de racionalismo y auto-
determinacién, no fue mas que otra opcion estilistica dentro del “todo vale” de
la posmodernidad (Sparke, 2010).

Esta ruptura en el sistema tradicional fordista de produccion en masa, vio el
surgimiento de una economia posfordista, donde las empresas que constituian
el nucleo de produccién en masa, empezaron a depender de una periferia in-
dustrial basada en pequenos talleres. Estos talleres fueron los llamados a res-
ponder a esa diferenciacion que demandaban los consumidores, al proveer esa
especializacion flexible de la que dependian los grandes centros de produccion,
que controlaban principalmente el montaje y la distribucién del producto. Esta
tercerizacion se hizo manifiesta principalmente en Italia. Los talleres subcontra-
tados comenzaron a conformar sus propias redes de trabajo, acometiendo ellos
mismos el desarrollo y fabricacién de productos al margen de la gran industria,
propiciando el desarrollo de una industria de escala local (Julier, 2010). La “ter-
cera Italia” denominada como la industria artesanal de alta tecnologia, empleaba
pocos trabajadores, pero se valia de las maquinas de control numérico y sofis-
ticados equipos electrénicos para la creacion de las variantes necesarias en los
productos de acuerdo con las necesidades del mercado.

Tal vez, una de las consecuencias principales del desmonte fordista haya dado
lugar a la generacion de las industrias culturales. Para ilustrarlo, Julier (2010) cita
a Lash y Urry (1994) que sefalan la importancia de las industrias culturales,
donde se incluye el disefio como activadores del cambio de la economia for-
dista a una nueva economia. El cambio del método de produccion trajo consigo
tanto cambios econémicos como politicos y culturales. Es importante precisar
que para Lash y Urry (1998) la nueva economia no transita sélo del fordismo
a la especializacion flexible, ya que esta no permite apreciar la extensién de
los productos inmateriales (servicios, consultorias) y el papel fundamental de la
informacion y el saber en la que se basan las socioeconomias contemporaneas
(Ponce, 2001). De esta forma se posiciona a los servicios, como un actor prin-
cipal de la nueva economia, para la distribucion y consumo de los bienes.

Los cambios en el método produccién de un modelo fordista a una “nueva
economia” han exigido una produccion de acuerdo con la demanda, de especia-












Las cambiantes condiciones en el ejercicio del disefo, aunado a la diversidad
de sus practicas y la complejidad de sus escenarios de accion, dificultan carac-
terizar temporal y espacialmente sus fases de desarrollo. El rapido repaso del
apartado anterior sobre los momentos de inflexion donde la pregunta por un
gjercicio mas ético del diseno tomo fuerza durante el s. XX, permite entender
muchas de las dindmicas actuales de su practica. Sin embargo, la preponde-
rancia de los discursos neoliberales, las recesiones econdmicas y la permanente
evolucion en las maneras de producir objetos por el surgimiento de nuevos
materiales y tecnologias, cambian constantemente las dinamicas en las que se
enmarca el diseno.

Tales situaciones han llevado al disefo y a los disefiadores a reposicionarse
constantemente en un ambiente de crecimiento de la disciplina desde los afnos
ochenta. En contraparte, aquello que poco ha variado, es la relacion del disefio
y los disefadores con los sistemas de mercado. A partir de las actividades de
produccién y consumo de imagenes y bienes materiales, se han satisfecho los
deseos de los consumidores, que han expresado sus aspiraciones y han cons-
truido su identidad a través del disefo. En este sentido, “(...) de la misma manera
en que la propia naturaleza del negocio de disefio impide la estandarizacion de
sus practicas, los clientes tendran diferentes demandas dependiendo de sus
necesidades especificas, productos, objetivos y escalas” (Julier, 2010, p.144).

Bajo la premisa de individualidad en los consumidores y retomando el dis-
curso de Groys (2014) que atribuye esta individualidad del “hombre nuevo”
en el mundo moderno, al cambio de pensamiento referido a la preocupacion
sobre cémo era visto por los demas, se puede explicar los discursos y trans-
formaciones que orientaron la practica del disefio durante el s. XX. Este
cambio discursivo implicd que las ropas, objetos y espacios que habitaba ese
individuo, fueran la manifestacion de su apariencia social, politica y estética.
Como consecuencia légica, la blsqueda de valores de diferenciacién frente a
sus semejantes, determind muchas las practicas de consumo ya enunciadas.
Al asumir la responsabilidad de la forma en que el individuo se presenta a los
demas, asi como la forma en que disefa su vida, el consumidor se hace respon-
sable de la imagen ética y estética que ofrece a su entorno. Al asumirse como
artista/disenador de si mismo, el consumidor se convierte en autor de su propio
cadaver y prisionero del disefo total (Groys, 2014) al no poder delegar en otro
las decisiones estéticas que presentan la imagen de su personalidad ante los
demas.

Para el disefiador/consumidor del movimiento moderno, la responsabilidad
del diseno de si, se hizo manifiesta en un gusto que no toleraba ornamentos
ni florituras extras, partiendo de asociar la perspectiva divina del alma, con un
cuerpo purificado de lo mundano, que se traducia en objeto “honestos”. Del
mismo modo, aquellos disefadores y usuarios que se enfrentaron a los postu-
lados del racionalismo moderno, encontraron en el consumo masivo la manera
de expresar sus aspiraciones personales y materiales. Cualquiera fuera la pos-
tura, el consumidor no tomd una posicion Unicamente contemplativa, en tanto
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el diseno se convirtid en la manera de definir su identidad.

Para responder a la diferenciacion que demandaban los consumidores, el
sistema tradicional de produccion en masa vio el avance de un sistema de pro-
duccién basado en la especializacion flexible (introducido en el capitulo ante-
rior), de rapida circulacion vy, por consiguiente, el aumento de una economia
consumista de objetos vy servicios carentes de significado para sus usuarios, por
la masiva circulacion de los mismos. Las grandes industrias delegaron en peri-
ferias industriales altamente calificadas, la tarea de responder a las necesidades
particulares de los clientes. Este modelo, que se desarrolld con gran fuerza en
[talia, propicié el surgimiento de movimientos como el Memphis de Sottsass,
que materializaron sus ambiciones teodricas, a través de objetos domésticos de
“alto diseno” cargados de un tono de ironia frente al consumo desaforado de la
época, pero incapaces de confrontarse a las reales dindmicas de la produccion
de objetos cotidianos.

No obstante, en este ambiente de flexibilidad (tanto semantica, por la fle-
xibilidad del lenguaje tedrico de los movimientos de disefio radical italianos,
como por la flexibilidad en la fabricacion de objetos), disefiadores como Andrea
Branzi exaltaron las posibilidades que ofrecia la especializacion flexible como
base para una segunda modernidad. Julier (2010) cita a Branzi que define que,
de esta forma, “el disefio de productos, podria poner fin a sus anos como de-
partamento alienado al servicio de la jungla del capital corporativo y volver a ser
un taller de ideas que las pusiera en practica” (Julier, 2010, p. 139). Este sistema
de fabricacién se abria paso como alternativa y complemento al predominio del
sistema de produccién tradicional, y es que indudablemente, la idea de que los
pequenos talleres de la llamada Tercera Italia produjeran objetos de acuerdo a la
demanda resultaba atractiva, y resultd ser el adecuado para objetos exclusivos
y mobiliario de lujo.

La flexibilidad necesaria, asi como el uso de maquinaria especializada de
control numérico, situé aquellos productos en la categoria de alto diseno ante
la dificultad de extrapolar sus ideales a objetos de uso comun y cotidiano. La
escala de los talleres, limitados por un nimero de empleados con un alto rol
de especializacion para tareas especificas, se vio constrefida frente a la ca-
pacidad de la gran industria de invertir grandes sumas en la conformacion de
grupos de trabajo interdisciplinares para acometer investigaciones encaminadas
al desarrollo de productos de uso masivo y en la misma medida, manufactu-
rarlos a una escala que reducia ampliamente sus costos de produccion. Julier
(2010) describe como para mediados de los anos noventa, Hewlett-Packard
ocupaba mas de 27 profesionales en su departamento de disefo, repartidos
en ingenieros industriales, ingenieros mecanicos, ingenieros de produccion vy
de materiales, para resolver las necesidades de ingenieria de los productos, que
independientemente de su escala requerian de importante capital humano e
investigativo para su desarrollo. No obstante, los costos de recursos humanos
son insignificantes frente a todas las variables (materiales, herramientas y fabri-
cacion) de producciéon de un objeto. Asi mismo, el éxito en la comercializacion
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de una solucion, facilmente cubre los costos totales resultantes del desarrollo y
produccién de la misma.

Bajo el modelo de una produccion flexibilizada, operaron las grandes cor-
poraciones globales, sustentadas en su amplio poderio econdémico y de capital
humano para promover una economia de consumo basada en la diferencia-
cién. Los ejemplos propuestos por Julier (2010) para las marcas Benetton y Sony,
explican la facilidad con que la flexibilidad de produccion posibilita responder
a las necesidades y gustos de los usuarios, incluso en tiempo real. Benetton,
apoyada en la tercerizacion de los procesos de costura, bordado vy planchado
en pequenos talleres (periféricos a una oficina central), controlaba la demanda
del mercado a través de la comercializacion y venta sus productos Unicamente
en los almacenes de la marca. Estos a su vez, proporcionaban la informacion
sobre los gustos de los consumidores para controlar a través de su sistema de
produccién escalonada y respaldada en sistemas informéaticos computarizados,
los colores de las prendas y articulos de acuerdo con las demandas del mercado
(Julier, 2010).

Por su parte, Sony para el desarrollo del Walkman disfrazé de entornos co-
tidianos (como habitaciones u oficinas), verdaderos laboratorios para el andlisis
del comportamiento y gustos de los consumidores (Julier, 2010). Perfilando las
preferencias y reacciones de los usuarios en estos laboratorios, Sony llegd a
fabricar mas de 700 versiones diferentes del Walkman, en un modelo de pro-
duccidn flexible, que conservaba sus caracteristicas basicas de funcionamiento,
pero incluia variaciones en el disefo de su envolvente, llegando asi a un mayor
numero de mercados, al adaptarse a las inclinaciones especificas de sus clientes.
Del mismo modo vy a través de una flexibilidad expresada en la modularidad de
accesorios y pequenos detalles de su exterior, se le ofrecid la posibilidad al con-
sumidor de personalizar sus dispositivos.

Mas reciente es el caso del [Pod de Apple, de gran éxito por sus caracte-
risticas como producto de “alto diseno” y por la conjuncion de los valores de
uso y de marca que se construyeron alrededor de este producto. “Su papel
como objeto de uso individual e instrumento social” (Julier, 2010, p. 151), per-
mite entender las dindmicas de valor construidas por el mismo fabricante y los
usuarios en la articulacion de practicas sociales. Julier (2010) presenta la teorfa
de domesticacion de Roger Silverstone, para explicar como los conceptos de
“mercantilizacion”, “apropiacion” y “conversion”, se superponen por el activo
papel de los consumidores en el uso cotidiano de las nuevas tecnologias. El
proceso de consumo de tecnologia se enmarca en dimensiones estéticas, mo-
rales y afectivas, que modelan el comportamiento humano y generan constante
intercambio de informacién entre los mismos usuarios, y en otro canal entre
productores vy usuarios. El proceso de “mercantilizacion” se concreta en el re-
conocimiento y desarrollo de la identidad del producto, que a su vez avanza en
la “apropiacion” de significados por parte de los usuarios que compran y hacen
de este producto parte de su vida privada. Los usuarios, participan de la cons-
truccion del proyecto a través de practicas de circulacion de archivos digitales
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y su identificacion como usuarios de este objeto, para atravesar un proceso
de “conversion” donde el mismo usuario se relaciona con otros “iguales” para
compartir, comparar y analizar los significados que se le atribuyen a este objeto
tecnologico.

La construccion semidtica de los objetos de consumo, que les imprime un
aura de simbolo identitario, ha llevado a los disefiadores a concentrar esfuerzos
en las caracteristicas externas del producto. Mientras los componentes internos
permanecen casi invariables, la superficie que los recubre da lugar a la posi-
bilidad de multiples interpretaciones. Es ahi donde los disefiadores han dado
respuesta a las necesidades de diferenciacion de los usuarios. Aprovechando
esta situacion, los fabricantes no dudaron en utilizar materiales mas baratos
para la fabricacion de sus productos y de dispositivos distintivos tipo carcasas
en su afan de llegar a mas y mas personas por medio de la personalizacion y de
este modo incrementar sus ingresos. En lo particular, el uso del plastico cuya
maleabilidad permite su uso en innumerables aplicaciones como sustituto de
otros materiales, se constituyd como el material ideal para la produccion en
serie. Aunque en sus inicios, a lo largo del S. XX, la utilizaciéon del plastico es-
tuvo ligado a la idea de producto democratizado, su uso en objetos ordinarios
producidos en China vy ligados a siempre a la nocion de bajo costo (Sparke,
2010) rapidamente introdujo un concepto generalizado de mala calidad a todo
aquello fabricado con este material. A excepcion de otros materiales valiosos
en si mismos por su valor monetario intrinseco, “los materiales son incapaces
de transmitir significados por si mismos sin la contribucion del disefador, que
puede atribuirles formas e imagenes significativas” (Sparke, 2010, p. 58). La
incapacidad del plastico de envejecer con elegancia, como si sucede con la ma-
dera o el cuero, y su tendencia a decolorarse vy rayarse (Julier, 2010), han puesto
a los productos de plastico en una situacion de rapida sustitucion.

Con ilimitadas posibilidades materiales y tecnoldgicas, facilmente, el dise-
flador puede convertir su ejercicio proyectual, como menciona Papanek (2014)
en una eterna busqueda de la novedad enmarcada en la tirania absoluta de
la variedad de materiales y procedimientos. La diversidad de opciones de un
mismo objeto, que facilmente se desecha como basura cuando pierde su valor
emocional y simbdlico, acerca vertiginosamente a la sociedad a un insaciable
deseo consumista de rdpida sustitucién. En su texto Trash (2009) Stallabrass
indaga sobre lo que los objetos ganan o pierden cuando son relegados a la cate-
goria de basura. Las materias primas y la basura estan estrechamente vinculadas
en la produccion y el consumo, por lo que se puede pensar incluso como men-
ciona el autor, que los productos basicos son basura retrasada. En este sentido,
la basura es, por supuesto, el producto directo del consumo. Los objetos ganan
y pierden algo cuando son abandonados como basura. Lo que pierden esta
relacionado con su presentacion como objetos deseables: novedosos, Utiles, di-
ferentes de otros objetos, pero estos, al ser despojados de esta mistificacion, “se
convierten en un recordatorio de que las materias primas, a pesar de todos sus
trucos, son solo cosas; pequefas combinaciones de plastico o metal o papel”
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(Stallabrass, 2009, p. 416) El despojo de su mistica deseable y sus anexos emo-
tivos, es un poderoso recordatorio de despilfarro de nuestros dias.

La cultura del consumo desaforado vy rapida reposicion, posibilitada por un
modelo productivo de especializacion flexible y favorecido por los conceptos
de individualismo e identidad que han orientado las practicas del disefo de los
Ultimos anos del s. XXy comienzos del s. XXI, han colocado al disefo, a los dise-
fadores v a los usuarios, en un escenario ideal para que las organizaciones eco-
nomicas capitalistas, obvien las consideraciones éticas, politicas y ambientales
de su accionary solo actien por un deseo insaciable de generacién de riqueza.
Los frecuentes llamados de otras disciplinas, autores e incluso los mismos usua-
rios por un ejercicio mas responsable del disefio han propuesto escenarios dife-
rentes para la produccion, circulacién y consumo de bienes.

Las reflexiones tedricas surgidas desde la filosofia y el arte, han explorado la
naturaleza de la representaciéon de los articulos de consumo. Desde los Ready
Made de los dadaistas, hasta las serigrafias de los artistas pop de mediados
del s XX que reproducian en sus cuadros multiples imagenes de mismo arti-
culo, se nos recuerda que tales articulos, a los cuales se les infunde un aura de
unicidad, son producidos en serie infinitamente en el sistema de produccion
capitalista (Julier, 2010). Y no solo han dirigido su mirada a los objetos de con-
sumo, sino también a las consecuencias de su produccion. Benjamin (2015),
afirmaba que hay que dejar que el desecho alcance su Unica forma posible,
empledndolos, dotdndolos del derecho a una nueva existencia. Méas adelante
el filésofo Francois Dagognet terminaria por considerar a los artistas como sus
mejores companeros, quienes “se han vuelto hacia lo precario, que han apren-
dido a renunciar a los sustratos habituales para ponerle atencion a los papeles
usados, los embalajes ruinosos, los vestidos desgarrados, todo lo que se apaga
o corrompe” (Dagognet, 2002, p. 3). Las posturas filosoficas que toman forma
en las manifestaciones artisticas, marcan su influencia en la toma de conciencia
de los ciudadanos de a pie en actividades como reciclar y reusar y determinan el
surgimiento de acciones creativas e incluso politicas como alternativa al modelo
tradicional de produccién objetual.

Este empoderamiento del usuario, que como afirmé previamente, nunca ha
asumido una posicién contemplativa, sino que en cambio ha participado de la
construccion de su identidad, ha fundado la nocion de consumidor soberano, en
contravia de los postulados de la escuela de Francfort, quienes determinaban la
idea de consumo como “vehiculo para la pacificacion, coaccion y manipulacion
de masas” (Julier, 2010, p. 84). Indudablemente una de las caracteristicas del
capitalismo consumista es la manipulacion y la creacion de falsas necesidades,
para desequilibrar la balanza entre oferta y demanda, lo que explica las prac-
ticas de obsolescencia tan comunes en nuestros dias. Sin embargo, la nocién
de consumidor soberano, se hace manifiesta en el ejercicio de eleccién indivi-
dual que hace el consumidor sobre aquello que consumira. Incluso, su parti-
cipacion en la construccion del producto que va a adquirir de acuerdo con su
expectativa personal, lo coloca en el papel de “prosumidor” como lo denomina
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Toffler (1994). Para explicar la nocién de consumo como acto de poder, Julier
(2010) explora la tesis del antropdlogo Miller (1987.1988) acerca de la dina-
mica del consumo en términos de alienacién y desalienacion. Los productos son
alienantes intrinsecamente al separar socialmente al productor y al consumidor,
cuando este ultimo, desconoce de los procesos de manufactura y distribucion
del producto que consume. Asi, el consumidor procede a la desalienacion de los
productos al intervenirlos y adecuarlos a sus necesidades. Bajo esta nocion de
consumidor soberano, donde los usuarios reafirman su individualidad al perso-
nalizar las soluciones ofrecidas por un modelo de produccién estandarizado, se
fundamentan muchas de las iniciativas emprendidas por los disenadores y los
mismos usuarios para tomar papel activo en la determinacion del significado de
los objetos que consumen.

La pregunta sobre la forma adecuada de un objeto que es transversal a la
practica del disefio, no deja de ofrecer respuestas subjetivas. La multiplicidad
de formas para un mismo objeto lo confirman, muchas veces determinadas por
gusto personal del disenador, que por las necesidades reales del usuario. Pa-
panek (2014) ofrece una radical mirada al papel del consumidor, a quien a través
de la historia se le ha considerado como desprovisto de gusto e imaginacion.
Asi, menciona que sélo un “enclenque mental” (Papanek, 2014, p. 42), acep-
taria cuanta determinacion y valor enganoso le sea ofrecido por el disefador.
Retomando el ejemplo de Bringhurst (2001) sobre la honorabilidad en la forma
que se usan objetos como cuchillos y palas comentado en el capitulo anterior,
se extrae implicitamente que, aunque el disefiador condicione la usabilidad del
objeto disenado, le serd imposible controlar la manera en que el usuario lo lee,
lo interpreta y lo adapta para su uso.

La adaptacion y apropiacion mediante procesos de bricolaje dio partida al
surgimiento de filosofias del “Do It Yourself” (hagalo usted mismo) concretadas
en movimientos contraculturales como el estilo punk y de otro modo, mas in-
dividual en préacticas de fabricacion de muebles vy objetos de decoracién, para
modernizar el interior de los hogares de forma econémica (Sparke, 2010). La
popularidad del “diy” se vio favorecida por la circulacion de revistas como Prac-
tical Mechanics, Do It Yourself y el libro Furniture You Can Build, de la revista Sunset
entre muchas otras publicaciones, que ofrecian planos constructivos para el en-
samblado de muebles, o el empapelado de las paredes. Estos nuevos horizontes
han permitido reescribir el disefio y su historia desde el consumidor y no desde
el productor, desde un usuario apropiado de sus medios, capaz de construir y
afirmar su identidad, como postura ética y social puesta en la defensa de sus as-
piraciones estéticas y los deseos de trasmitir sus imaginarios como individuo au-
tdnomo en la premisa de expresar de su libertad. El disefador Frederick Ward se
valio de la revista Home Beautiful (1947), para ofrecer planos de construccion de
mobiliario, que permitieran amueblar de manera econdmica las viviendas de las
clases medias y bajas australianas, en un escenario de posguerra marcado por la
escasez. Bajo la premisa de uso de materiales comunes, un set basico de herra-
mientas y un poco de entusiasmo y habilidad de los usuarios, Ward propuso una
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contra-narrativa que se materializé en una mayor autonomia financiera y social,
para los trabajadores australianos en época de posguerra (Carter, 2011). Por su
parte el diseflador italiano Enzo Mari en la década de los setenta, construye su
teoria de la Autoprogettazione (1974) como proyecto para desarrollar mobiliario
que los usuarios pudieran facilmente llevar a cabo por si mismos, y en este
sentido desarrollar la propia capacidad critica ante la produccién actual (Mari,
2008). El mismo Papanek en Disenar para el mundo real (2014), ofrece abier-
tamente ideas de productos y disenos proyectados por él y sus estudiantes,
para poner en cuestion los aspectos relacionados a los conceptos de patentes
y derechos de autor. Papanek (2014) considera inconveniente retrasar el bene-
ficio que puede traer una solucion al mercado, si la busqueda del disenador de
un beneficio econdmico propio se concreta a costa de las necesidades de los
demas.

Para explicar la satisfaccion que se experimenta al realizar actividades por
si mismo sin ninguna finalidad especifica méas que la realizacion personal, el
psicologo Mihaly Csikszentmihalyi acuio el término autotélico, para describir
las experiencias profundamente placenteras y reafirmantes (Julier, 2010) en las
que las personas se implican hasta el punto de desarrollar habilidades que se
concretan de forma positiva para el desarrollo de una accion. De cierto modo,
el “‘diy” puede resultar tan gratificante como la realizacion de alguna actividad
deportiva, comer o incluso jugar. Esta interaccion cultural propuesta por los
disenadores, determind una creciente soberania del consumidor sobre los pro-
cesos de disefo y, por otro lado, el surgimiento de los enfoques colaborativos vy
de diseno participativo, que transformaron la actividad del disefio en las Ultimas
décadas del s XX. Entre otras manifestaciones se puede citar el workplace de-
mocracy movement nérdico que como explica Ramon (2015), apoyado en (Fuad-
Luke, 2009; Simonsen y Robertson, 2013), permitié que los trabajadores par-
ticiparan en el disefo de sus instrumentos de trabajo. En esta perspectiva, los
usuarios pasaban de ser meros informadores pasivos a participantes activos del
proceso del disefio. Esta condicion, que pone al disefiador como intermediario
cultural y tecnolégico, le exige desarrollar un alto sentido social y ampliar su caja
de herramientas para ser capaz de responder a los retos que le presenten sus
usuarios.

Esta mirada al disefo que toma forma en accidn colectiva y participativa, se
apova en los ideales de produccion, distribucién y acceso a bienes, productos
y servicios para las comunidades. Busca convertirse en herramienta de inno-
vacion social a través de la cual se generen cambios en las formas de hacer,
aprendery resolver los problemas de las comunidades por fuera de los sistemas
centralizados vy los monopolios de produccién tradicionales. Sobre la idea de
disefio para la innovacién social, Ramon (2015) se remite a Manzini, quien ex-
plora las condiciones sociales y materiales en las que el disefio puede aportar en
procesos de transformacion cultural, determinados por “una nueva conciencia
individual y por nuevos modelos de comportamiento y de organizacién social”
(Ramon, 2015, p. 36). Hacer un recuento de los disefadores o colectivos acti-
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vistas que han trabajado bajo los ideales del diseno participativo seria infruc-
tuoso en este punto. Numerosos son los ejemplos de diseno participativo que
se han convertido en procesos transformadores de la vida publica cotidiana y las
relaciones entre productores y consumidores. La plataforma web abierta Sustai-
nable Everyday de Manzini, propone un escenario para la discusion de sosteni-
bilidad en la vida diaria y el impacto de los proyectos donde el disefiador toma
postura como facilitador y mediador (Ramon, 2015). La funciéon de estos grupos
creativos es socializar escenarios de participacion y empoderamiento para las
comunidades, en la toma de decisiones sobre proyectos que los impactan direc-
tamente, actuando como intermediarios de multiples plataformas que puedan
resolver de la mejor manera las necesidades presentes en la sociedad.

En estos procesos de transformacion de comunidades con la participaciéon
de sus miembros, el disefio y los disefadores se transforman facilitadores de
procesos, a través de su experiencia para desarrollar proyectos, imaginar nuevos
escenarios y posibilidades de actuacién en las reales necesidades de sus indi-
viduos. En este sentido, una de las virtudes del método participativo es el re-
planteamiento de la relacion entre disenador y usuario, donde el primero pasa
de ser un “creador” de objetos y espacios para convertirse en un igual con el
usuario con el que trabaja en equipo para alcanzar un proceso creativo, Disefnar
tomando en cuenta las necesidades de los usuarios, mejora tanto las propuestas
de diseno, como las experiencias vividas por los individuos de las comunidades
(Morales, 2005). La cultura del disefio como forma de accion, es la que mejor re-
fleja la interdisciplinariedad de sus practicas y aspiraciones por una mayor com-
plejidad en sus resultados (Julier, 2015). “El movimiento hacia el cuarto grado
del disefio enunciado por Buchanan (1998a: 14), en el que los disehadores
implementan estrategias de gestion” (Julier, 2010, p. 246), permite entender el
diseno como un proceso de transformacién que reconfigura los objetivos, las
practicas, los puntos de vista y efectos de su ejercicio y que, a través de ello,
logra comunicar de modo adecuado sus propositos de lograr beneficios sociales
y ambientales.

Los cambios definidos por las nuevas formas de accién colectiva, soportados
en el avance tecnoldgico, han transformado las maneras en que se producen
los bienes y servicios, e inclusive la manera en la que se accede a los mismos,
generando asi la posibilidad de proponer cambios sociales y culturales en las
comunidades. Cuando la idea de apertura se alia con el disefio, se convierte en
una eficaz herramienta para circular ideas de transformacion social y en si, de
la generacion de conciencia en los consumidores. Los ejemplos comentados de
Ward y Mari, se sustentan el en concepto de apertura, que ha sido diseminado
ampliamente en tiempos recientes por la revolucion de las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones, la acelerada circulacién del conocimiento vy
el auge de las herramientas de fabricacion digital. El Disefio abierto o como
comunmente se le conoce como Open Design, toma partido del disefo partici-
pativo para hacerse manifiesto como posicion cultural, filoséfica, ética, politica
y econdmica que asume el disefio como plataforma de acceso abierto, entre las
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fronteras del concepto de autoria tradicional, para colocarse en un estado de
dominio publico del trabajo intelectual (Ramon, 2015). Se caracteriza por ac-
ciones que implican compartir, intercambiar, aprender y desarrollar habilidades
y conocimientos, que estan en constante evolucién (Rodriguez, Moura & Rossi,
2014), lo que permite desarrollar capacidades que conducen a la construccion
de capital social, manifiesto en la capacidad de las comunidades para crear
nuevos valores sociales, econdmicos y ambientales que influyan en las agendas
politicas de las administraciones gubernamentales. Los productos y servicios
que participan del modelo de disefio abierto se concretan en acciones de cola-
boracion y creacion que apuntan a la transformacion y la promocién de acciones
mas democraticas como la activacion de economias locales, la generacion de
oportunidades para el emprendimiento y la creacion de redes de trabajo, que
cruzan la linealidad de los sistemas tradicionales de produccion, soportados en
el compartimiento de intereses y espacios comunes en las comunidades, el for-
talecimiento de los lazos de amistad y la ayuda mutua.

Para entender el concepto de disefio abierto, ampliamente discutido por la
circulacion de software libre y su difusion en otros campos de la vida humana,
es necesario remitirse a los origenes de la idea de apertura, trazando una ruta
hasta el surgimiento de la Cultura Occidental en la Grecia Antigua. Rodriguez
et al. (2014) explican el concepto de apertura segln (Popper,1974 vy Peters,
2010) que definen que la transicién de una sociedad cerrada caracterizada por
la negacion del individuo, a una sociedad abierta, donde predomina el iguali-
tarismo, es una de las revoluciones mas profundas de la humanidad. Las ideas
de libertad, bien comun y defensa de la sociedad, se superponen a los ideales
de justicia e igualdad, para cruzar escenarios y actores que tengan la capacidad
de cambiar la logica de nuestros sistemas actuales para la construccion de un
mundo mas democratico. En la légica del disefio abierto, la linea que divide al di-
senador, del productor y el usuario se diluye. En este sentido, la autoria, cambia
de enfoque y convierte a los usuarios en mas que meros lectores, al permitirles
intervenir y asignarles nuevos significados a los objetos. Julier (2010), se apoya
en Mitchell (1988), para definir como precursores de este nuevo sentido de
autoria al compositor John Cage vy al pintor Robert Rauschenberg. A partir de las
obras 4:33 de Cage y White Paintings Rauschenberg, se le permite al publico que
experimente y asigne significados al silencio o al espacio en blanco. El disefiador
pasa de crear objetos a sistemas, a través de los cuales los usuarios encuentran
su propia voz, de forma que “(...) el musico vy el artista abandonan su funcion
tradicional de proveedores del objeto de contemplacién, crean un marco en
que los espectadores y los oyentes son los que se encargan de administrar la
experiencia estética” (Julier, 2010, p. 217-218).

Es posible afirmar de acuerdo con autores como De Mul (2011) que la eclo-
sion del Open Design, se conecta a la masificacion de uso de los ordenadores y el
internet, esto a su vez, han dado paso al surgimiento de movimientos alrededor
del software abierto y el software libre. La circulacion de los ordenadores per-
sonales desde los aflos ochenta, permitio el acceso a disefiadores y usuarios a
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potentes herramientas de produccion, que, en consonancia con la ley de Moore,
cada 12 meses doblaban (y hoy contintian haciéndolo) su velocidad y rendi-
miento en un espacio mas reducido. No obstante, como mencionan Rodriguez
et al. (2014), conectar la nocién de diseno abierto solo con la su relacion con el
movimiento del software libre es insuficiente porque en la historia de la huma-
nidad siempre ha habido apertura en la circulacion de artefactos y saberes, y se-
gundo porgue no toda nocion de apertura puede ser considerada como diseno
abierto, ya que no es una metodologia que se cumpla a partir de llenar una chec-
klist, sino que implica importantes aportes en “la evolucion de una sociedad en
términos de libertad, igualdad, democracia e innovacion, entre otras” (Rodriguez
et al, 2014, p. 57) La idea de disefo abierto como portador de nuevos valores,
adicionalmente, se sintoniza con un sentido de apertura a la diversidad, que se
inscribe en la fuerza socioldgica de valores que cubren a manera de paraguas el
diseno, a través de la retribucion, la revalorizacién y la reparacion. Los nuevos
valores, sobre los que se sustentan las actuales producciones y consumos en
el diseno, parten de la idea de la elaboracion de un paradigma para la practica,
que no implique necesariamente la construccion material de nuevos objetos
(Correa, 2018). Las nuevas posibilidades para la produccion, enmarcadas en el
compromiso social dictado por el respeto por el medio ambiente, la responsa-
bilidad del ejercicio, el interés por la trazabilidad del producto, desde la obten-
cion de los materiales hasta su posterior reciclaje y aprovechamiento, activan
ciclos productivos que comienzan cuando un objeto es relegado a la categoria
de desecho, y adquieren relevancia al crear nuevos productos conectados a
sensibilidades y experiencias que forman un nuevo consumidor autocritico, vol-
cado a una experiencia estética que vincula los conceptos de reducir, reutilizar
y reciclar.

La reivindicaciéon de la autoconstruccion, el reciclaje v la reutilizacion como
nuevos valores que se sirven del ingenio, para poner sus ojos en aquello olvi-
dado, desgastado, en los trozos heterogéneos de una variedad de seres que la
cultura ha relegado para convertirse en objetos, pone en juego otros escenarios
para la fabricacion en comunidades y espacios de creacion. Dejar que los de-
sechos alcancen su Unica forma posible, empleadndolos, dandoles el derecho a
una nueva existencia como lo mencionaba Benjamin (2014) a partir de asignarle
un nuevo significado a una cosa que se pudo haber convertido en un desecho,
forma una postura frente a la produccion desmedida, como acto creativo de ver
en el residuo algo més que simple materia. La sistematizacion y la comprension
de estrategias y practicas personales-colectivas de redisefo, de resignificacion
y apropiacion, abren la posibilidad de crear y concretar escenarios alternativos
para la produccion.

Frente a este estado, el concepto de apertura implica una posicién ética y
politica en términos de la libertad de modelos y formas de circulacion de co-
nocimiento frente a los enfoques culturales cerrados. La libre circulacion de
informacion posibilitada por el avance de la informatica vy los ordenadores vy
por consiguiente la digitalizacion de nuestro entorno, las nuevas tecnologias
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‘han permitido la “democratizacion” parcial del disefio ofreciendo libre acceso a
sus herramientas: tareas que antes requerian especialistas cualificados ahora se
convierten en triviales”. (Julier, 2010, p. 67). Los softwares de ediciéon, sean de
pago o de libre uso, permiten a través de sus herramientas e incluso de plantillas
predefinidas, que cualquier usuario las use para disefnar. El hecho de que la infor-
matica permitira el acceso a las herramientas de disefo a los “no profesionales”
o como lo define Julier (2010) como el “intrusismo en el disefo’, se ha visto
favorecido por la ausencia de normas y acuerdos establecidos por instituciones
U organizaciones para determinar que un individuo se considere disefador. Esta
situacion de uso de tecnologfas informaticas como herramientas de diseno no
solo usadas por los disenadores, por supuesto, ha generado posiciones a favory
de rechazo en el &mbito académico desde los noventa y que incluso contintian
hasta nuestros dias. La puja de quienes consideran que el instrumental digital
limita la imaginacion y capacidad, al determinar por medio de los pardmetros
definidos vy sus formas basicas predisefadas los alcances del disefo, ha visto
su contraparte en quienes consideran a las herramientas digitales, sus aliadas
para disefiar formas y extraer calculos e informacion, que dificilmente podria ser
lograda a partir de herramientas tradicionales.

Independiente a las discusiones académicas, como venia describiendo, la
postura del usuario dejo de ser hace muchas décadas meramente interpreta-
tiva, para adoptar un enfoque intervencionista en su propia representacion por
medio del didlogo propuesto entre el sistema proporcionado por el disefador y
su intervencion como usuario. La plétora de sistemas informaticos que toman
base en los ordenadores personales no se compara a la magnitud de espacios y
representaciones en la internet, a la que tienen acceso los usuarios y por medio
de los cuales ejercen su papel en la construccion de los medios que definen
su identidad. Las herramientas de estructuras no secuenciales como los hiper-
textos, en los que se basa el modelo de navegacion en la red, le transfirieron al
usuario la tarea de construir su propia narracién, a partir de estructurar un mapa
mental propio derivado de los sitios que visita y las rutas que traza entre ellos. La
interactividad definida del didlogo entre el usuario vy el sistema, y materializada
en una narracién que evidencie los intereses particulares del usuario, se ha con-
cretado en entornos digitales donde el usuario tiene la posibilidad de disefiar un
avatar que lo represente, para modelar sus aspiraciones, en un espacio de posi-
bilidades ilimitadas. Julier (2010) cita los casos de Alpha Word y Second Life, para
describir como los usuarios de estos entornos digitales construyen sus mundos
a partir de la libertad que genera el poder desplazarse sin limitaciones de fron-
teras para entablar conversaciones con otros usuarios y construir lo quisieran
sin las limitaciones éticas, estéticas o urbanisticas que impondria el mundo real.
Es posible entender la internet v los hipermedios como formas de liberacién,
en tanto “las tecnologias electrénicas de la informacion estan descentralizadas
y abiertas” (Julier, 2010, p. 226). Las resonancias ideolodgicas de esta afirma-
cion se sustentan bajo la premisa de que la informacién se autorreproduce y se
adapta a los entornos en que circula, al no verse limitada por las estructuras de
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poder, los medios o los usuarios. Al Gore (1994) citado en Julier (2010) declard
en un congreso mundial sobre las tecnologias de la informacion, que la internet,
no solo iba traspasar las barreras del tiempo al acercar a familiares y amigos, sino
que también, haria posible la creacion de un mercado global.

La apertura y descentralizacion de la informacién, ha transformado el con-
cepto de autoria por la facilidad de lograr copias y transferencias entre usua-
rios a velocidades que antes no eran posibles. Los intentos de las leyes del
copyright e incluso del sistema de patentes, por proteger los derechos de autor
sobre una obra se ven insuficientes en este contexto de acelerada circulacion
de la informacion, y ven su contraparte en el establecimiento de enfoques mas
abiertos como el creative commons que si bien reconocen la autoria del creador
de una obra, permiten la participacion vy la circulacion del conocimiento entre
sus entusiastas. Ya mencionados el rumbo de la libre circulacion de software vy
mas recientemente del diseno, la ideologia de libertad en la red, ha impulsado el
surgimiento de enfoques colaborativos para la creacion de redes de individuos
movidos por una motivacion especifica y que encuentran su lugar en foros de
internet vy ferias. En el texto From the shadows: users as designers, producers,
marketers, distributors and technical support (2003) de Christina Lindsay, inves-
tigadora de estudios en ciencia y tecnologia, se propone estudiar los usuarios
de la TRS-80, (uno de los primeros ordenadores personales) donde estos se
convierten en disenadores, fabricantes y técnicos para mantener el equipo mas
alld de su obsolescencia esperada. Lindsay (2003) menciona que casi 25 afos
después de su primera introduccion, el TRS-80 se mantiene vigente vy funcional
gracias a algunos usuarios que impulsan y desarrollan su tecnologia y cons-
truyen comunidad en foros de internet a partir de la definir su identidad como
usuarios de TRS-80. Asi, los usuarios principales de este ordenador, fueron y
contintian siendo “hackers” con conocimientos para poder manipular tanto el
software como el hardware de la maquina. Estas manifestaciones permiten con-
cluir que desaparecer una tecnologia de la oferta de mercado no constituye el
fin de esta. El hecho de que una tecnologia ya no se produzca o se venda, no
significa que ya no se esté utilizando, incluso, como en el caso de la TRS-80,
se desarrolla ain mas. La relevancia de estas comunidades favorecidas por los
cambios tecnologicos de las Ultimas décadas y marcadas ideologicamente por
los ideales del “diy” sobre el consumismo, curiosos y nostalgicos de los buenos
viejos dias de la TRS-80 donde se hacia “mas con menos” son quienes la man-
tienen con vida a través de la internet.

De modo casi profético, el fildsofo Walter Benjamin en su discurso en el Ins-
tituto para el estudio del fascismo de Paris en 1934, definirfa indirectamente las
bases ideoldgicas del Disefio Abierto bajo tres premisas argumentativas. Para
Benjamin (1934) el autor como productor, posibilitado por las tecnologias de
produccién vy los alcances de los medios de difusion en masas, debia trans-
formar su metodologia de trabajo para activar transformaciones concretas en
el tejido social en el sentido revolucionario (Ramén, 2015). Esta afirmaciéon que
cuestiona criticamente los objetivos y herramientas del trabajador intelectual,
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para privilegiar formas de expresion social mas democraticas, propone al ejer-
cicio del disenador tomar autoridad sobre sus medios de produccion.

La figura del autor como productor, ha sido utilizada en el dmbito disciplinar
del disefo, para vislumbrar cémo los avances tecnolégicos y la apertura que
éstos proporcionan, permite una produccion material que pone en cuestion los
sistemas de produccion y distribucion tradicionales, por una perspectiva am-
pliada, horizontal y autdbnoma de los monopolios de mercado (Ramon, 2015).
El sistema de produccion posfordista, que se valié de tecnologias informéticas
para responder a las necesidades de los clientes, ha visto como aqguellas mé-
quinas de control numérico que permitian responder de manera eficiente a la
necesidad de personalizacion, se han ido trasladando paulatinamente a otros
espacios de acceso méas democratico, que han permitido que el trabajo del di-
sefador se traslade de la mesa de dibujo a laboratorios abiertos de experi-
mentacion. La libre circulaciéon de softwares de disefo asistido por computador
y la proliferacion de espacios abiertos de fabricacion alrededor del mundo, le
permiten al disenador acceder a herramientas digitales de produccion, a mate-
riales y a procesos que le permiten materializar a escala real y en poco tiempo
los disefios hechos a través de herramientas computacionales. Impresoras 3D,
maquinas de corte laser y ruteadoras de corte por control numérico se suman
a la caja de herramientas del disefiador para asumir su rol de productor capaz
de evaluar todas las implicaciones relacionadas a su trabajo. Los avances tec-
noldgicos, la apertura de medios de produccion vy la acelerada circulacion de
informacion, se constituyen como base para la consolidacion de una fuerza
economica y productiva, donde los individuos tienen acceso a crear, modificar
y circular informacion, para la construccion de conocimiento colectivo a través
comunidades, mercados y movimientos (Anderson, 2012). La cultura del Open
Design, el florecimiento de la cultura maker, que serd abordada en el capitulo
final de esta disertacion, se presenta como alternativa abierta de trabajo para
cualquier usuario, frente a los monopolios lineales de produccion.

Mencionadas las posibilidades que tiene el disenador de acceder a herra-
mientas y espacios para convertirse en el productor de aquello que disefna, se
retoma en este punto otros dos aspectos esenciales de la argumentacion ben-
jaminiana. Como segundo aspecto, la necesidad de que el trabajador intelectual
sea capaz de considerar las implicaciones de su actividad, desde las dimen-
siones, éticas, sociales y ambientales, ademas de cuestionar al servicio de quién
pone su actividad y cual es el mensaje que dirige a través de su obra, siendo
este un punto de inflexidon para una produccion mas democratica. Como tercer
aspecto, Benjamin es enfatico en afirmar que la responsabilidad del trabajador
intelectual, es “ensefar a los demas a utilizar dichos medios y a tomar conciencia
de dichas implicaciones” (Ramon, 2015 p.30). La tarea pedagogica de socializar
sus herramientas de trabajo, mantiene el enfoque que Mari (2008) promulgaba,
la de ensefar a pensar de manera critica frente a los discursos hegemonicos,
bajo la responsabilidad ética y ambiental de su propio accionar al posibilitar la
participacion de los usuarios en la definicion conceptual y su materializacién a
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través de sistemas definidos por el disenador, ampliando asi, el horizonte pro-
yectual del ejercicio del disefo. Papanek (2014), enfatico en la responsabilidad
del disenador de proponer mas alld de la estetizacion formal y que ponga su
destreza al servicio de la construccion de un mundo mejor, propone un modelo
de disenador leal a las necesidades de la comunidad como facilitador en la pro-
duccién e inclusive en el rediseio de las cosas. Un disefador capaz de formar
a otros disenadores, que sean capaces de formar otros disenadores en ciclo
germinativo, que traiga consigo profesionales comprometidos con su practica y
responsables de su trabajo en el mundo. La idea del disefiador contemporaneo
como agente social que surge como resultado del llamado colectivo por prac-
tica mas responsable del disefo, del papel activo que toman los consumidores
en la construccion de su propia identidad y la posibilidad que brinda el avance
tecnoldgico en el que se ha apoyado el disefio para diversificar sus practicas y
actores, colocan al disefio en su mejor momento para avanzar en la democrati-
zacion de sus medios en pro de la construccion de sociedades mas igualitarias
y un mundo mejor.

Bajo los 3 aspectos de la argumentacién Benjaminiana, el autor como pro-
ductor, el autor como intelectual reflexivo de su actividad vy el autor como pe-
dagogo, se configuran los escenarios para la practica del disefio de nuestro mo-
mento actual, capitalizadas en movimientos de disefo abierto y accion colectiva
como los mencionados previamente. Esta postura del autor como productor de
Benjamin, se cruza con el postulado de La Exploracion General y Anticipatoria
en la Ciencia del Diseno de Buckminster Fuller y da como resultado un dise-
fador que se hace absolutamente responsable de todos los procesos implicitos
en la elaboracién de un objeto v que cruza la extracciéon y transformacion de los
materiales, los medios para su distribucion y uso, y posterior manejo vy gestion.
Este disefador consciente de toda su actividad, tiene ademéas el propdsito de
ensefar y compartir sus métodos en enfoques colaborativos, para que otras
personas puedan participar y asignar nuevos significados a los mismos objetos
propuestos por el disefiador desde su expectativa personal.

La premisa de diferenciacion y busqueda de identidad que quedd abierta
en el primer apartado, ha tejido el eje discursivo de este segundo capitulo.
Los usuarios han expresado sus aspiraciones y han construido su identidad a
través del disefio, en una cultura de consumo posibilitada en gran medida por
el avance de un modelo econdmico posfordista de especializacion flexible, en
el cual los objetos se han presentado como manifestacion visible del ser. En
esta sociedad de consumo v rapida reposicion, la premisa de diferenciaciéon ha
colado el surgimiento de un usuario como consumidor soberano, co creador de
sus medios a través de la apropiacién que hace de objetos seriados, al interve-
nirlos y asignarles su propio discurso. En el marco de la apropiacién individual,
se han desarrollado enfoques en el disefio que participan de las premisas de
apertura vy trabajo colaborativo, a través de los cuales, los disefiadores retan los
sistemas establecidos de produccion, distribucidn y acceso a bienes productos y
servicios, por enfoques mas horizontales que transforman las maneras de hacer,
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aprender vy resolver problemas, desde las manos de las mismas comunidades.
Esta vision de apertura implica un cambio discursivo en el ejercicio del dise-
Aador enmarcado en las tres premisas de argumentacion Benjaminiana enun-
ciadas previamente. En el capitulo final de esta disertacion, se discutirdn las
oportunidades con las que cuenta en la actualidad el disefador para provocar
transformaciones profundas desde un hacer personal que participe de dimen-
siones sociales, econdmicas, politicas y ambientales, en un contexto en el cual
es posible retar los monopolios de produccién actuales que nos han llevado a
un punto de no retorno.












El concepto de disefio abierto discutido en el apartado anterior, indudable-
mente ha visto su abrumadora potencializacion como consecuencia de la velo-
cidad de diseminacion de las tecnologias de informacién y comunicacion en el
contexto de la revolucién digital. Es importante en este punto, analizar las dina-
micas de esta nueva revolucion industrial, para determinar adecuadamente las
practicas del disefio y las nuevas dinamicas que se tejen en el entorno cultural,
politico, econdmico y social.

Bien es conocida la posibilidad que brinda la internet de facilitar la conecti-
vidad en todo momento, traspasando las barreras del tiempo vy el espacio, y per-
mite entre otras cosas, la participaciéon activa de sus usuarios en la construccion
de su entorno. Nuestro papel como receptores, se ha transformado por el de
generadores. Nos hemos convertido en productores de opiniones, posiciones y
medios que se tejen en red y se multiplican lejos del alcance del emisor primario.
Las sutiles transformaciones tecnologicas que se mezclan en las dindmicas de
nuestra cotidianidad, no permiten determinar con exactitud la terminacién de
una eray el paso a la siguiente, asi, y sin consenso sobre las fechas de inicio y
terminacion de las revoluciones industriales, economistas y sociélogos apuntan
en denominar que estamos viviendo una Cuarta Revolucion Industrial, determi-
nada por situaciones como la automatizacion en la produccion, la robotica, la
realidad aumentada vy virtual, la manufactura en nuestros escritorios represen-
tada en el movimiento maker, el internet de las cosas, la big data, entre otras.

Esta transformacién tecnoldgica se asocia mas como la continuacion de la
Tercera Revolucion Industrial, que trajo consigo la automatizacion y nuevos pro-
cesos de energfas renovables y de comunicacion como la internet. No obstante,
da un paso hacia adelante para tomar impulso de la denominada Industria 4.0
alemana y adquiere una relevancia global a partir de la revolucién digital que
acarrea en si misma. El director ejecutivo del Foro Econdmico Mundial, Klaus
Schwab, afirmd en la conferencia de Davos de 2015, que la Cuarta Revolucion
va mas alld de la industria 4.0, al no ser Unicamente la digitalizacion de la pro-
duccion, sino una convergencia de tecnologias que cambia las reglas de juego
en nuestras maneras de producir, consumir y circular bienes y servicios. A partir
del uso de estas tecnologias, se estan definiendo cambios en las formas de pro-
duccién de la industria de la manufactura a través de la innovacion en los pro-
cesos, pero por otro lado y mucho mas importante, estd permitiendo habilitar
escenarios de transformacién de las dinamicas culturales.

Aungue la conjuncion de palabras de la Cuarta Revoluciéon Industrial, re-
fiera inmediatamente a la activacion de nuevos procesos de produccion para
la industria y comUnmente se encuentre relacionada como sinénimo de “fa-
bricas inteligentes’, “industria digital”, “Manufactura avanzada’, etc., su espectro
es muchisimo mayor que el relacionado a la produccién industrial e impacta
determinantemente la vida cotidiana de las personas. Los avances tecnolégicos
suponen cambios importantes en la vida vy las relaciones sociales, afectan tanto
la naturaleza del trabajo como el significado de ser humano, cambiando lo que

hacemos v lo que somos (Schwab, 2016). El mismo Schwab (2016) precisa los
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principios que centran la dimensiéon humana de la revolucion digital, bajo la pre-
gunta de si las nuevas tecnologias se disenan con el objetivo de satisfacer las
necesidades sociales o solo introducen cambios por el solo hecho del cambio.
Segln su vision, el empoderamiento de los individuos y comunidades de estas
herramientas tecnoldgicas, permitira que los mismos las usen con fines pro-
ductivos, en vez de permitir que sean dominados por otros que las pongan al
servicio de fines ajenos. Asi mismo, esta integracion tecnologica y transforma-
dora de los sistemas sociales y econdmicos, exigird procesos colaborativos entre
diversos actores, que permitan abordar esta revoluciéon bajo las consideraciones
éficas, sociales y ambientales que deben guiar su avance.

En este punto, es preciso determinar cudles son las incidencias en las estruc-
turas sociales, que podra acarrear consigo el avance de la Cuarta Revolucion
Industrial. Olivan (2016) recurre a los 3 ambitos sefalados por Schwab (2016),
donde los cambios seran radicales: el trabajo, la gobernanzay las empresas, para
determinar qué papel jugaréa la cultura en la construccion de la nueva sociedad.
Respecto al trabajo, para 2020 los procesos de automatizacion industrial v la
robotica, desapareceran mas de siete millones de empleos vy sélo permitiran la
creacion de 2 millones de nuevos puestos, de acuerdo con las proyecciones del
Foro de Davos (Olivan, 2016). La relacién entre la tecnologiay el mercado laboral
se discute abiertamente en el texto de Erik Brynjolfsson y Andrew McAfee: Race
against the machine: how the digital revolution is accelerating innovation, driving
productivity, and irreversibly transforming employment and the economy (2011).
Ambos autores presentan que la falta de empleos disponibles no se justifica en
relacion con la Gran Recesion comenzada en Estados Unidos en el 2008. De
hecho, evidencia de lo contrario, es la recuperacion econdmica de empresarios
y bancos del mismo pais para el 2011. Las grandes inversiones en hardware y
software, marcan distancia de la baja inversion en contratacion de nuevos em-
pleados, impactando directamente a través de la tecnologia la poblacion que
podria ser empleada (Brynjolfsson, McAfee, 2011). La tecnologfa no solo esta
desplazando los trabajos que se podrian denominar rutinarios, sino también los
trabajos que requieren conocimiento. El ejemplo de Siri, el asistente personal de
los dispositivos Apple, es capaz de aprender constantemente de los gustos de
su usuario, para adaptarse a sus preferencias individuales, sucediendo de igual
forma con los demas dispositivos ofrecidos por Google o Amazon. Los robots
vendran por nuestros trabajos (Brynjolfsson, McAfee, 2011), propiciando una
economia que puede ser muy productiva pero que puede no necesitar de mu-
chos trabajadores humanos. Bajo estas condiciones, las brechas de desigualdad
podrian alcanzar su punto mas algido. Piketty (2015), describe la difusion de
la educacion, de conocimientos y de habilidades, como los procesos mas im-
portantes para reducir la desigualdad vy la brecha entre paises pobres vy ricos. A
partir de instituciones mas democraticas, inclusivas y sociales, se podria mejorar
el acceso a la educacion de los grupos menos favorecidos, persiguiendo que el
poder del capitalismo vy la fuerza de mercado trabajen para el bien comun.

En el ambito de la gobernanza, esta, tendra que ajustarse debido a las trans-
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formaciones implicitas en la Cuarta Revolucion Industrial. Piketty (2015) cir-
cunscribe las posibilidades de la circulacion abierta de datos como dispositivo
que puede permitir mayor transparencia en torno a las dindmicas de riqueza,
inversion y desigualdad. La corrupcién, constituye uno de los factores prima-
rios generadores de desigualdad, cuando la tributacion se esfuma en bolsillos
ajenos. Las dinamicas de la red, estan obligando a los gobiernos a proveer acceso
abierto a los datos de inversion, y de igual forma, a los ejecutores presupues-
tales, a presentar publicamente sus declaraciones fiscales. Por supuesto, esto
no es garantia de disminucion de la corrupcion, pero si le brinda la posibilidad al
ciudadano de ser veedor, y en consecuencia sonar las alarmas que activen dis-
positivos que se propaguen bajo las redes sociales y canales de comunicacion.
Gobierno y politicos estan siendo constantemente escrutados en tiempo real,
por lo que como menciona Olivan (2016), la presion sobre los gobiernos esta
siendo tal, que aquellos que quieran estabilidad deberan ser abiertos a las dina-
micas contemporaneas de transparencia, libre circulaciéon de datos y administra-
cion en red. De igual forma sucede en el tercer ambito, el empresarial, que esta
viviendo su transformacion debido a disrupciones tecnolégicas y el surgimiento
de procesos y productos de base libre. Las grandes industrias y corporaciones,
puede ver el derrumbe de su monopolio comercial, tras el surgimiento de una
idea que puede ser gratuita y que inclusive puede ser mejor a la ofrecida por
ellos. Para proponer un ejemplo, las grandes empresas de software se enfrentan
al riesgo de que alguien pueda copiar el codigo de uno de sus programas vy lo
distribuya libremente, a costo cero. En lo que se podria llamar genéricamente
hardware, el vencimiento de patentes esta generando desarrollos y avances en
el ambito tecnoldgico que permiten un acceso mas democratico a bienes, sus-
tentados en la reduccién de costos de fabricacion y distribucién. La impresién
tridimensional, cuya primera patente data de 1984 de la mano de Chuck Hall,
ve su boom 30 anos después del vencimiento de esta. Impresoras 3D que hace
una década costaban cientos de miles de ddlares, hoy se pueden comprar por
unos cientos, e inclusive ser fabricadas por los mismos usuarios a partir de los
planos que circulan libremente en la red. No en vano se ha acusado al sistema
de patentes de limitar la popularizacion de una tecnologia. Por supuesto el con-
cepto de autoria, implica realidades complejas que fueron introducidas en el
capitulo anterior.

En la misma linea conceptual Mason (2016), describe las transformaciones
concretas en el capitalismo bajo una transicion conducida por la tecnologia.
La pregunta sobre los limites del capitalismo, en la que debatieron los grandes
economistas del s. XX, toma nuevamente relevancia bajo el concepto de post-
capitalismo. En 150 anos, cuando el capitalismo ha alcanzado sus limites, se ha
sobrepuesto bajo su capacidad camaleodnica de adaptacién, sin embargo, bajo la
premisa de transicion tecnologica y la disponibilidad de informacién abierta, ha
perdido su habilidad de adaptarse. De acuerdo con la historia, cuando el capita-
lismo ha alcanzado sus limites, las élites han buscado resolverlo, aplicando pre-
sion en los salarios vy, en consecuencia, sobre el consumo, abriéndole la puerta
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a la vida crediticia desde los afnos 90. Segliin Mason (2016), las tecnologias de
la informacién transforman la economia capitalista de tres maneras: la primera,
porque corroe el mecanismo de precios de una obra cuando esta se puede re-
producir multiples veces bajo las acciones de copiar y pegar, llevando el costo
de esa segunda unidad a un precio cercano a cero, asi, los bienes informaticos
se denominan por los economistas como bienes no rivales. Los bienes no ri-
vales, se pueden explicar bajo la analogia de un cigarrillo, que cuando se com-
parte se agota, a diferencia de un MP3 o los planos de construccion del Boeing
787. Estos bienes no rivales, se pueden copiar e incluso usar al mismo tiempo
y de manera gratuita. Segundo, la tecnologia de la informacion, difuminan la
distincion entre el trabajo vy la vida por fuera de él, desvinculando las horas de
trabajo de los salarios. La secuencialidad de procesos del sistema capitalista
define la labor del trabajo en las horas ocupadas, las tecnologias de la informa-
cion, por su parte, definen la labor a partir del cumplimiento de metas, donde
el trabajo se concreta en la modularidad de redes humanas organizadas. Somos
evaluados de acuerdo con las metas propuestas y no de acuerdo con el tiempo
que usamos para llevar a cabo una labor. Tercero, las organizaciones, jerarquias y
las propiedades, de igual forma se estan fragmentando. Muchos de los procesos
que llevan al desarrollo de un producto se estan abordando en organizaciones
que carecen de jerarquias, por ejemplo, Wikipedia. Nadie le dice a otro sobre
que personaje o hecho historico debe escribir, usuarios cotidianos de la plata-
forma, simplemente lo hacen por interés particular. Las organizaciones de este
tipo promueven la creacion voluntaria del producto, asi, las mejoras al modelo
se hacen a partir de la interaccion de los mismos usuarios.

El panorama futuro toma matices complejos vy realidades que podrian ser
apabullantes, pero mejor auin, da sustento a perspectivas més alentadoras sobre
nuestro futuro bajo la premisa de construccion de una sociedad mas igualitaria.
Seglin la vision optimista de Brynjolfsson (2011), la economia no la mueve ni la
energia, ni el capital, ni el trabajo, la economia se mueve bajo la innovacion vy el
surgimiento de ideas disruptivas. En un mundo tecnoldgico donde la informa-
cion es mas accesible e inclusiva, la calidad de las ideas y el mérito del trabajo,
guiaran las nuevas condiciones de la economia. En este sentido, la clave del
crecimiento serd “correr junto a las maquinas” y no contra ellas, en un esquema
que permitird concentrar nuestros esfuerzos en actividades de innovacién y de
resolucion de problemas a las dinamicas diarias de la vida. La nueva era de las
maquinas, va mas alld de la produccién de bienes materiales, que puedan reem-
plazar nuestros trabajos, implica mucho mas que eso vy es la creacion de cono-
cimiento, es mente no materia, es cerebro no fuerza, son ideas no cosas (Bry-
njolfsson, 2011). La Cuarta Revolucion Industrial, presenta importantes retos
que permitirdn una participacion mas democratica de la sociedad, pero como
hemos visto, puede inclinar su balanza hacia uno de los lados, en favor de los
intereses de grandes corporaciones e individuos. Nuestro papel como sociedad
estd en moldear nuestro futuro, en usar las maquinas para generar procesos que
redunden en beneficios sociales, en pensamiento critico y en escenarios para la
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educacion vy la creatividad.

En el centro del debate, el conocimiento es considerado como una nueva
economia de lo inmaterial, que se organiza como la principal fuerza productiva
de la actualidad. La economia del conocimiento toma como base productiva la
inteligencia y la creatividad, en contraposicion al trabajo v el capital como fac-
tores tradicionales de produccion. Estos Ultimos enfocados en la productividad,
precisan de un trabajador despojado de sus capacidades creativas con el pro-
posito de generar la mayor productividad en el menor tiempo posible y con el
menor gasto. Lo contrario sucede en una economia del conocimiento, que pro-
pende a la generacién de capacidades creativas en el marco de la relacién con
los deméas individuos a través de la cooperacion. Para el filésofo francés André
Gorz, resefado en Sapia (2004) el conocimiento es consecuencia de una crea-
cion colectiva y exige constantemente de procesos colaborativos para su evo-
lucion. Este conocimiento codificado, aprovecha la compleja red de sistemas de
comunicacion, para establecer un escenario comun en el que el conocimiento
se hace més accesible a cualquier persona interconectada a la red. El conoci-
miento puede ser transformado en materia y la materia puede ser transformada
en conocimiento. El conocimiento posible de formalizacion puede ser abstraido
de su soporte material, para ser multiplicado a costo cero en un “archivo” que
puede ser reproducido por una serie de maquinas que hablan un lenguaje uni-
versal. Bajo la dualidad de la transformacién del conocimiento en materia y vi-
ceversa, es posible digitalizar muchas de las expresiones de la vida en sociedad,
y ser transmitidas al otro lado del mundo a través de la red. En las manos de los
individuos esté la posibilidad de circular el conocimiento generado, encontrado,
o inclusive, el encontrado-intervenido por ellos mismos para ponerlo a circular
en otro sentido, construyendo conocimiento colectivo en favor de la cultura
tanto local como global. Anderson (2012), afirma que las computadoras tienen
el potencial de aumentar la capacidad de las personas, al permitirles tanto crear
como compartir ideas que construyan comunidades, mercados y movimientos.
Las maquinas se muestran mas eficientes que la capacidad humana en la me-
morizacion y reproduccion del saber codificado. Es factible entonces, aprove-
char esta situaciéon con la certeza de que las maquinas no podran reemplazar la
capacidad creativa humana generadora de conocimiento, asi, los cédigos que
circulan entre las maquinas deben estar soportados en el compartimiento de
las maneras del hacer. La existencia en la internet de documentos con las reglas
gramaticales de cualquier lenguaje, no garantiza que quien lo lea sea capaz de
comunicarse en aquella lengua, se requiere de la comunicacion mediada vy cola-
borativa entre los humanos para su entendimiento (Sapia, 2004).

La materializacion del conocimiento v la digitalizacion de la materia, da origen
a la teorfa de los bits vs los dtomos, referida a la distincién entre hardware y
software, informacién y mundo fisico, datos y cosas, que se gesta con Nicholas
Negroponte fundador del Media Lab y se popularizada con Neil Gershenfeld
director del Center for Bits and Atoms, ambos, del Massachusetts Institute of Tech-
nology (MIT). Para Gershenfeld (2005) no se puede separar la ciencia fisica y la
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ciencia computacional, asi, es posible mediante programas y maquinas digitalizar
la fabricacion y de esta forma procesar tanto bits como d&tomos para transitar del
mundo material, al digital y viceversa. A esta conjuncion se le denomina fabri-
cacion digital, de la cual la impresion tridimensional quizas sea su manifestacion
mas visible. A las impresoras 3D se suman maquinas que cortan con cuchillas,
chorros de agua, rayos laser o herramientas giratorias de corte, que describen
trayectorias en los ejes cartesianos, a través de vectores definidos previamente
a partir de herramientas de disefo asistido por computador. Otras herramientas
como escaneres tridimensionales, permiten digitalizar piezas que puedan ser
replicadas por las maquinas anteriormente mencionadas. Se puede definir de
manera simple la fabricacion digital como una serie de técnicas que permiten
construir con precision y a través de maquinas, objetos que de manera analoga
requeririan de una experticia artesanal por la complejidad de su geometria. Entre
las ventajas de la fabricacion digital, se incluye que esta permite sumar inquie-
tudes al proceso productivo, puesto que cada vez que se fabrica un elemento,
la maquina reinterpreta los datos digitales del producto independientemente
de sus diferencias. A través de software CAD (Disefo asistido por computador)
es posible, representar bidimensional o tridimensionalmente objetos y espacios
que pueden ser llevados a su materializacién por medio de software CAM (Ma-
nufactura asistida por computador) y el uso de maquinas CNC (Control numé-
rico por computadora). Los softwares CAM son un puente entre CAD y CNC.
Estos, permiten crear de manera visual las instrucciones que conducen las mé-
quinas. Trayectorias, velocidades de desplazamiento, tipos de herramienta, tipos
de mecanizado, son traducidos por medio de un postprocesador al lenguaje de
programacion de las impresoras 3D, cortadoras laser, fresadoras CNC, etc.

Ciertamente, este territorio de especializacion flexible que posibilita la ge-
neracion de objetos Unicos, que se adecuen a las necesidades especificas de
un usuario o un lugar, por supuesto, ya fue explorado por los monopolios que
han tenido su escenario perfecto para especular y promover un consumismo
desmedido, sin embargo, la oportunidad de acceder a estas maquinas de control
numeérico en espacios abiertos y democraticos de produccion o directamente en
nuestros escritorios, permiten que la individualidad que siempre ha reclamado
el hombre pueda ser resuelta por si mismo. Estos dispositivos que hace décadas
estaban reservados para las grandes industrias, ahora estan disponibles en es-
pacios abiertos de produccion de manera més accesible a cualquier individuo,
con el objetivo primordial promover la experimentacién ludica vy el aprendizaje
de nuevas tecnologias, por esto, son provistos de maquinaria de fabricacion
digital de facil acceso y operacion, lo que permite centrarse menos en el apren-
dizaje de méaquinas vy procesos y mas en el desarrollo del proyecto. En estos
espacios se construye el problema, se aprenden las capacidades necesarias para
resolverlo y se prueba en muy poco tiempo las soluciones. En este sentido se
construye un ecosistema que permite al individuo participar en la creacion, la
modificacién y la circulacion informacion, en dindmicas de construccién de co-
nocimiento colectivo con otros pares.
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Los espacios de produccion descritos, se denominan comiUnmente como
makerspaces, hackerspaces, fab labs y toman sus nombres de acuerdo con su
enfoque y capacidades. Tanto los Makerspaces como los Hackerspaces, son espa-
cios que cuentan con herramientas de fabricacion digital y herramientas de tra-
bajo manual. Conformados por entusiastas de muchas disciplinas en torno a la
realizacion de proyectos bajo la filosofia del “diy”, se construyen como espacios
abiertos a la experimentacién y a la produccién. Por su parte, los comUnmente
llamados “fab lab's” actlian bajo los mismos principios, pero, estos en cambio
se constituyen como espacios afiliados a una red mundial de laboratorios. Ac-
tualmente se cuentan mas de 1.300 fab labs, y el nimero de makerspaces y
hackerspaces facilmente puede triplicar esa cifra, esparcidos por todos los con-
tinentes como bibliotecas de tecnologia que albergar actividades educativas y
productivas. A partir de la participacion de usuarios y el uso de maquinas se pro-
ducen productos y servicios, que crean infraestructura local y comunitaria para
democratizar la innovacion en los atomos, asi como la web democratizé los bits
(Anderson, 2012). La cuarta revolucion industrial implica importantes cambios
para el disefo en marco de la libre circulacion del conocimiento, la democrati-
zacion en el uso de herramientas tecnologicas y el acceso a espacios abiertos
de produccion. Asi, devienen cambios tanto para el diseno, los disenadores, v la
relacion que establecen estos Ultimos con los usuarios en el marco del disefio
participativo y el disefo abierto.

El disefio, juega un rol fundamental en esta transformacién productiva y se
sittia en el centro de la revolucion digital. En este sentido, el disefio encuentra
el mejor momento para construir una atmosfera de cambio en las dinamicas
culturales, a partir de herramientas de innovacién social que puedan generar
alternativas en las maneras de hacer, aprender vy resolver problemas en las co-
munidades, transformando los sistemas econémicos tradicionales, a través de
proveer nuevas formas de produccion, distribucion y acceso a bienes, productos
y servicios. El disefio participa de la habilitacion de una produccién material
ampliada, horizontal, autéonoma vy participativa, convirtiéndose en un interme-
diario cultural capaz de generar y articular proyectos que generen cambios en
el pensamiento. Esto es, un pensamiento transdisciplinario capaz de difuminar
la frontera entre el arte, la ciencia, la antropologia, el disefio, que ponga en
el centro de la discusion al hombre con el objetivo de liderar un proceso que
conduzca a la evolucién del pensamiento contemporaneo (Scarpitti, 2016). Por
supuesto que esto implica una investigacion transversal a varios campos del
conocimiento, como se menciono al inicio de este texto, en el entendimiento de
una cultura del diseno en pro de una comprension de la diversidad del mundo
con miras a una transformacion cultural. El nuevo horizonte de las tecnologias
y su impacto en la sociedad, transforma el ejercicio profesional donde a través
del uso nuevos medios, “arte y disefo encuentran muchos puntos de union”
(Calvera, 2004, p. 13). Las maneras con las que el arte y el disefio convergen en
las posibilidades de las nuevas tecnologias, los cambios de los procesos proyec-
tuales, los procesos de produccion vy la apertura de las relaciones entre el arte y
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la ciencia, devienen en la participacion del publico en la creacion procesos que
les permiten manipular situaciones cotidianas que previamente eran compe-
tencia exclusiva de artistas y disefiadores (Calvera, 2004). Las Ultimas décadas
los disefladores han bebido de los procedimientos del arte, para presentarse
como individuos que construyen su individualidad a partir un hacer personal,
movidos por la necesidad de expresar su libertad, sus motivaciones y posturas
sociales, politicas, éticas, etc., por fuera de las dinamicas de los monopolios in-
dustriales, esto, sin dejar a un lado las dinamicas propias de su actividad que lo
colocan al servicio de lo colectivo. Este estatus de creador libre, contrario a la
desestimacion que hace Zimmermann (2004) conduce al disefiador a una pos-
tura de trabajo personal como medio para expresarse como artista.

Si tomamos como punto de partida que la idea de individualidad sobre la
cual los individuos han expresado sus expectativas personales, ha sido la puerta
de entrada a un desaforado consumo de imagenes y bienes materiales, la cons-
truccion de una mirada a la contemporaneidad que establece vinculos entre la
cultura, el activismo, el arte y las tecnologias de informacion y comunicacion,
da espacio a un disefador como un sujeto al servicio de su contexto y espacio
social. Bajo su agenciamiento, activa dispositivos inmateriales, culturales y de
comunicacion, a través de los cuales teje narrativas alrededor de la construccion
individual de la personalidad desde un hacer manifestado en la autogestion vy
la autoproduccién, soportados en la proliferacion de espacios alternativos de
produccién y nuevas formas comunitarias que dan fundamento al surgimiento
de lazos sociales.

Los espacios alternativos de produccién comentados previamente, indepen-
dientemente de su denominacién, agrupan “colectivos y sujetos que se vinculan
generando practicas asociativas a partir de la conformacién de agrupaciones
culturales, que en algunos casos devienen en organizaciones artisticas o cultu-
rales” (Cassini, 2018, p. 193). Estos espacios que se convierten en plataformas
de produccion cultural, procuran la blsqueda de la reflexividad a partir de la
accion, como medio para introducir transformaciones sociales en el contexto
de las comunidades. Estas transformaciones pueden generar alternativas a los
sistemas tradicionales de produccion, a través de una manufactura personal de
objetos en la premisa de la democratizacion del acceso a bienes, productos vy
servicios para las comunidades. A través de la introduccion en las comunidades
de nuevas maneras de hacer vy resolver sus necesidades, se da una apertura
factible a que cada individuo produzca a partir de sus propios medios y en la
colaboracion que establece con sus semejantes. La posibilidad de personalizar
los consumos, de involucrarlos genuinamente a la propia identidad, de volverlos
parte de si a través de suefos, expectativas, imaginarios vy afectividad (Correa,
2018), le devuelve la libertad al individuo de expresar a través de su hacer,
sus opiniones sobre lo masificado, alejandose de las redes tejidas por una eco-
nomia consumista de objetos y servicios carentes de significado para si mismo.
A través de una expresion artistica que dé cuenta de sus aspiraciones estéticas,
de su deseo de comunicar, de transmitir y exaltar su subjetividad, se rehabilita
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el homo sentiens lejos de racionalidades impuestas (Lipovetsky y Serroy, 2015).

La busqueda de experiencias personales, sobre los bienes materiales, hace
parte del hiperindividualismo contemporaneo que enuncian Lipovetsky y Se-
rroy (2015) a través del impulso del capitalismo artistico declarado en términos
transestéticos, como producto de la permeacion del arte a las demés esferas de
produccién, comercializacion y comunicacion de bienes materiales. Esta direc-
cion de hiperindividualidad emocional y experiencial, enmarca dos tipos de indi-
viduo: Un individuo transestéticos reflexivo, un tanto ecléctico y el otro “droga-
dicto” del consumo vy de lo desechable (Lipovetsky y Serroy, 2015). Este primer
individuo, consciente de su contexto y abstraido por su capacidad critica frente
al consumo desmedido, construye su individualidad a través experiencias que
ponen en juego su cuerpo “atravesado por historias, habitos, valores sociales,
morales” (Wortman, 2018, p. 13). Para la misma autora, la experiencia cruza la
dimensién no racional sobre lo que se mira, dice o hace. Esta busqueda senso-
rial, vincula la conmocién que genera la participacion mas allad del solo hecho
de observar, en un involucramiento de experiencias por fuera de la cotidianidad
normativizada.

Sobre esta conmocidn, la responsabilidad del disefiador es provocar nuevos
tipos de consumo, en la reflexion critica de su practica y la capacidad de ge-
nerar escenarios de co-creacion, apertura y participacion con herramientas que
tengan la posibilidad de ser usadas por la sociedad para la generacion de pen-
samiento propio. El convertirse en un agente capaz de liderar equipos de tra-
bajo mediados por la investigacién vy la practica, le permitird maniobrar entre
objetos vy estrategias para abordar nuevas experiencias y procesos generadores
de conocimiento. Esta vision implica un disefiador capaz de producir mediante
sus propios medios, conocedor de todas las implicaciones de su actividad y que
quiere transmitir y ensefar su practica como lo propuso Benjamin y como lo
buscod Papanek.

Para llevar a cabo su labor como productor, toma forma en un hacedor
‘maker”, fundado en el pensamiento critico, la capacidad creativa y la determi-
nacion de materializar a través de sus propios medios aquello que se imagina.
Este ecosistema de makers, compuesto por sujetos politicos capaces de generar
practicas culturales, productos, sistemas, hardware vy software en plataformas
de disefo abierto y participativo, son reflejo de la construccion colectiva del
conocimiento y es posible detectar en ellos la verdadera naturaleza de las trans-
formaciones econdmicas y tecnoldgicas que se vierten en la construccion de
una sociedad culturalmente abierta. Desde el punto de vista politico, si el lider
sindical fue quien activé cambios en las primeras revoluciones industriales, para
la Cuarta Revolucion Industrial, el sujeto politico transformador sera un hacker,
un maker, un artista, un disefador, un activista o un emprendedor social, o la
suma de todos los anteriores (Olivan, 2016). Los makers estdn conectados entre
sf a través de redes fisicas y digitales, para trabajar en conjunto con lideres so-
ciales, académicos, emprendedores, etc, con el propdsito de producir transfor-
maciones profundas en la sociedad bajo los principios de libertad, colaboracion,
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acceso libre a la informacion e igualdad, en oposicion a los sistemas lineales y
monopolios cerrados de produccion, tanto en el ambito de los bits como de
los atomos. Apoyado en las nuevas posibilidades tecnoldgicas, materiales y es-
paciales, el disefador puede ser autor de sus instrumentos de conocimiento
en una investigacion original y expandida a través del diseno como la propone
Manzini (Scarpitti, 2016).

Estos hacedores, con la habilidad de trabajar con instrumentos “anélogos’,
suman las herramientas de disefo asistido por computador CAD, para arti-
cular una caja de herramientas con las que asume el papel de productor. El
uso de herramientas digitales permite la experimentacion de nuevos lenguajes
y formas conducidas en la tecnologia, sin que esto implique perder el caracter
particular del disefiador (Scarpitti, 2016) y en adicion, la informacion convertida
en bits, puede ser mas facilmente almacenada e intercambiada en archivos di-
gitales. Esta generacion de disefadores auto productores, ocupados tanto en
la definicién conceptual de los objetos, que cruzan de manera auténoma por
la fabricacion y manufactura, hasta finalmente ocuparse por si mismos de la
promocion vy distribucion, estan transformado la profesion del disefo. El pensar
para en simultdneo hacer, en conjuncién al acceso abierto a informacién, a
datos vy sensores vy el uso de herramientas de fabricacion digital en espacios
abiertos de produccién, amplia el espectro de posibilidades del disefiador que,
en otras épocas, se veia limitado a determinar un producto desde su mesa de
dibujo v relegaba la materialidad, construccion, usabilidad y circulacién a otro
equipo de profesionales. De acuerdo con Celaschi (2017), el sistema tradicional
de produccion industrial favorecid la existencia de barreras que separaban las
dimensiones del disefio y la manufactura, de las dimensiones de comunicacion,
comercializacion y distribucion. La primera drea, como una actividad exclusiva
de ingenieros y la segunda como &rea de expertos en finanzas y publicidad. En
contraparte, la revolucién digital permite derrumbar esta division entre disefo,
produccién y circulacion, asi, la posibilidad de utilizar todas estas herramientas
y en simultdneo, evoca la union entre técnica y disefo en las manos del dise-
flador, en la destreza manual e instrumental enlazada al proceso creativo. Este
enfoque transformador del disefio en el cual los disefiadores tienen la facilidad
de abordar la manufactura de objetos a través de sus propios medios, ha po-
tenciado la profesion mas alla de sus limites y le ha permitido al disefiador pre-
sentarse como individuo auténomo con sus propias intenciones y propdsitos.

Los modelos digitales generados a partir de los softwares de disefo asis-
tido por computador, pueden ser llevados a la construccion fisica inmediata,
mediante las tecnologias de fabricacion digital, reduciendo el ciclo de desa-
rrollo del producto. La preocupacion de Sennett (2009) por el mal uso de las
herramientas CAD como determinantes en la pérdida de la circularidad entre
el pensar vy el hacer, que dicta un proceso artesanal de dibujar a mano, realizar
modelos, volver a dibujar, en contravia a la automatizacion generada por el com-
putador, se hace manifiesta cuando se usan estas herramientas como fin y no
como medio. Tengo que decir a favor de los medios CAD, que nos han permitido
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desarrollar proyectos que serian imposibles de lograr sin los calculos generados
por estas herramientas, no obstante, comparto la preocupacion de Sennett, en
el alejamiento de la realidad v la pérdida de escala a la que puede conducir
su uso, sin embargo, esta situacion puede ser superada en la conjuncion del
uso de herramientas CAD y de prototipado, que parafraseando al mismo Sen-
nett, conjuga simulacion y experiencia tactil. Estas herramientas son flexibles y
toleran cambios de forma rapida, en consecuencia, la creacién de prototipos,
permite una interaccion mas intima entre disefo, analisis v produccion, dando
como resultado una mejor gestion y eficacia en la manufactura del producto
(Riva, 2007) Los prototipos retroalimentan el proceso de disefio vy facilitan al
disenador la compresion de las propiedades fisicas del elemento, lo que supone
una constante mejora del modelo virtual. La fabricacion digital le permite al di-
seflador encontrarse con el material, puesto que se hace indispensable pensar
en él durante el proceso de disefno, asi como en las técnicas de fabricacion y
la maquinaria a utilizar. El resultado de esta ecuacion definird en gran medida
el resultado formal, asi como la capacidad de mostrar de manera adecuada las
ideas planteadas en el prototipo por el disefador. En adicién, el modelo virtual
sera consecuente con su fabricacion en la medida en que haya méas conoci-
miento sobre los procesos de fabricacion digital y esto, naturalmente, se da con
la experimentacion de materiales y maquinas, entendiendo sus posibilidades,
ventajas, falencias y encontrando un flujo adecuado para su operacion.

Makers de todas partes del mundo estan participando en la construccion de
lo imaginable y lo inimaginable en nuestra cultura material. Desarrollar proto-
tipos y productos finales es una posibilidad en los makerspaces e incluso si se
quiere, en nuestros propios escritorios, por ello, protesis, mobiliario, drones,
guitarras, satélites, vestuario, casas, barcos, computadores, entre incontables
objetos mas, estdn siendo fabricados a través de maquinas controladas por
computador y procesos complementarios. Inclusive, las impresoras 3D estan
produciendo partes para fabricar otras impresoras 3D. Ante este escenario, vy
como instaba Papanek (2014) usar el disefio como un utensilio altamente in-
novador, transdisciplinar, capaz proyectar para el mundo real y las necesidades
del hombre, es més posible que nunca. Ya se cuentan por miles los espacios
abiertos de manufactura, y en este sentido, en la medida que estas herramientas
estén abiertas a mas y mas personas y comunidades, las nociones de propiedad,
capital, trabajo y gobierno atravesaran radicales transformaciones en lo cultura,
lo social, lo econémico, lo educativo y lo ambiental. En un proyecto que surja de
necesidades reales de una comunidad, que pueda ser disefiado con el trabajo
colaborativo de muchos individuos, fabricado localmente con procesos apo-
yados maquinaria digital, que pueda personalizarse para reflejar las preferencias
personales de cada usuario permitiéndole participar en un proceso educativo
que desarrolle sus habilidades, construido teniendo en cuenta las implicaciones
materiales y ambientales de su ejecucion, que pueda ser compartido abierta-
mente ser descargado a través de redes de trabajo colaborativos, los supuestos
de manufactura, circulacion y consumo se alteraran. Yochai Benkler, profesor de
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la escuela de leyes de Harvard, citado en (Rodriguez et al. 2014) define que este
nuevo sistema de produccién depende de la accion individual. Sin una jerarquia
especifica que controle el acceso, uso vy distribucion, los bienes pertenecen a
todos, limitando asi la exclusion de cualquier miembro de esa colectividad. Este
nuevo modelo de produccion socioecondmica denominado, Commons-based
peer production, algo asi como, “red de trabajo mancomunado voluntario”, crece
vertiginosamente junto al estado y los privados.

La oferta de servicios no es menory pululan las paginas web que actiian como
facilitadoras de la creatividad social. Las plataformas abiertas para compartir in-
formacion como Makezine, Instructables, Thingiverse, Youtube, Pinterest, crecen
exponencialmente alimentadas por la popularidad de hacerlo uno mismo (diy)
o de hacerlo con otros (diwo). En estos espacios virtuales, y como se hacia con
las populares revistas de manualidades del siglo pasado, los disefiadores estan
compartiendo proyectos, herramientas y maneras de hacer para la construccion
de un conocimiento colectivo que permita la democratizacion del disefio. A los
espacios virtuales, se suman espacios fisicos para el encuentro, la difusién vy la
ejecucion colectiva de proyectos. En Maker faires alrededor del mundo, se con-
vocan hacedores y entusiastas para exponer sus innovaciones y en simultaneo
compartir ideas, aciertos técnicos y problemas que busquen soluciones. En esta
conjuncién de usuarios proyectos y espacios, han surgido multiples iniciativas
que han propiciado vy facilitado el avance del movimiento maker, y se han con-
vertido en trampolin para desarrollo de muchos otros proyectos. Se destaca
la plataforma de prototipado electrénico Arduino, que ha permitido a usuarios
sin ninguna experiencia previa en electrénica, participar de la construccion de
objetos interactivos. Otro ejemplo es el proyecto Reprap, una iniciativa que per-
mite fabricar maquinas de manufactura y prototipado de bajo costo, para que
estas a su vez puedan ser replicadoras de otras maquinas.

Las grandes corporaciones conocen el impacto vy la fuerza de la construccién
colectiva y global del conocimiento y saben que los usuarios base estan en la ca-
pacidad y cuentan con las herramientas para resolver sus propias expectativas
sobre los productos y por ello, se estdn apalancando en el movimiento maker
para desarrollar sus operaciones comerciales. El lanzamiento de Nintendo Labo
en 2018 es claro ejemplo de la responsabilidad transferida al usuario para crear
SuUs propios accesorios personalizados para jugar con la consola Nintendo Switch.
Google, no ha sido es ajeno a la operacién con sus famosas Google Cardboard,
las gafas diy para experimentar la realidad virtual y méas recientemente con su
proyecto Do-it-yourself artificial intelligence, que propone a través de la venta
de kits, construir dispositivos inteligentes con los cuales experimentar para re-
solver sus propios problemas. Si en los noventas empresas como Benetton vy
Sony, generaron una sobreoferta de productos para resolver las necesidades
de diferenciacion de los usuarios en productos que reflejaran sus intereses
personales, en la época actual, las grandes corporaciones estan permitiendo
a los usuarios participar de la construccion de su identidad, y de esta forma,
empresas como Nike han permitido a sus usuarios personalizar su calzado, o la



Horizontes 65

multinacional sueca de mobiliario lkea, ha visto florecer su imperio en el ideal de
que los clientes monten sus propios muebles. Esta situacion de personalizacion
masiva puede considerarse como un gran negocio de marketing en una nueva
definicion de oferta y demanda para la obtencién de réditos comerciales. Sin
embargo, desde una mirada optimista, esta situacién de participacion es sino-
nimo del empoderamiento de los usuarios para tomar sus propias decisiones.
Este empoderamiento aplicado correctamente, pronto se trasladara a la genera-
cion de dispositivos, sistemas o servicios que transformen vy resuelvan los pro-
blemas del mundo real. El énfasis dado a que este empoderamiento por parte
de los usuarios permita resolver los problemas del mundo real, se enmarca en
la polémica de nuestros dias, por la posibilidad de fabricar mediante impresoras
3D, una pistola con planos descargados libremente desde la web. Este debate
de posiciones a favor y en contra, se ve limitado ante la inminencia de la libre
circulacion de esta informacion, en tanto los disefladores y usuarios deberan
tomar partido y eleccion.

El uso de medios digitales para una nueva produccion sustentada un co-
lectivo de makers, permitird desarrollar indudablemente nuevos medios, pero
también podra ser un poderoso aliado en el proceso intermedio de transforma-
cion y mitigaciéon de nuestras dindmicas actuales de consumo. En este sentido,
es posible participar del ideal de economia circular, que basa sus postulados
bajo la premisa de repensar los agotados sistemas de extraccion, produccién y
desecho, por un sistema ciclico donde se puedan mantener en la economia ob-
jetos y productos por méas tiempo. De manera muy sintética, el primer ciclo de
la economia circular implica que los empagques de los objetos que usamos sean
biodegradables y que inclusive permitan ser transformados en otra cosa a partir
del reciclaje o reutilizacion. El segundo ciclo trata sobre prolongar la vida Util
de los objetos a través de permitir reparaciones y reemplazar partes menores
a través de un proveedor de servicios. El tercer ciclo, involucra al fabricante
en una cultura de retorno y renovacion, donde el proveedor de servicios esté
involucrado haciendo el mantenimiento o la reparacion mas sofisticada de una
gran pieza de un objeto. El Ultimo ciclo es para los objetos que no pueden ser
reparados, renovados o reusados, y queda como fin ultimo reciclarlos. En este
ciclo, se aprovechan los componentes técnicos y los materiales para fabricar
nuevos objetos.

La paradoja espacial y temporal de la de economia global, implica que los ob-
jetos que son producidos en oriente, sean enviados al norte para ser vendidos
en el sury ser usados en occidente. Este patrén de produccion, distribucion y
consumo, bajo el enfoque lineal de los grandes monopolios, hace mas compli-
cado prolongar la vida Uftil de los objetos en una obsolescencia programada que
reclama tirary comprar como la mejor alternativa. La obsolescencia programada
es reflejo de la inequidad de nuestros dias y del sacrificio de enormes canti-
dades de materia y trabajo humano. Segun Papanek (2014) hay tres tipos de
ella, tecnoldgica, material vy artificial. La primera, supone reemplazar un objeto
por uno mejor o mas elegante sin que el primero cumpla su ciclo de vida. La se-
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gunda obsolescencia sucede por el desgaste del producto definido en la calidad
inferior de materiales y partes, vy la tercera como consecuencia de la mortalidad
de un producto para el que no existen piezas de recambio y ni opcién de re-
paracion. Para el mismo autor, nuestra economia de adquisicion vy propiedad,
limita otros escenarios de alquiler y utilizacion que siguiendo a Manzini (1994)
implicaria que los objetos se comercializaran a manera de leasing, es decir, ren-
tandolos para que el usuario los pueda cambiar posteriormente, pero con la ca-
lidad suficiente para que se adquieran para conservarse y no sean desechados
en poco tiempo.

En este escenario, la posibilidad de participar de este enfoque circular desde
la idea de un disefio abierto que pueden acometer los makers, tendrd impor-
tantes implicaciones para un mundo donde se pueda proteger la naturaleza,
donde consumamos menos y donde podamos expresar nuestra libertad fuera
del control de las grandes companias. Como lo presentan Unterfrauner, Hofer,
Schrammel & Fabian (2017), el uso de medios digitales para la produccién se
presenta de manera positiva para el medio ambiente al favorecer el uso de
materiales reciclados y estimular una produccion local que implique reduccion
en la logistica y el transporte de bienes y en efecto, en la disminucion de la
contaminacion. Cuanto méas produzcamos localmente, menos necesitaremos de
la produccién en masa y en consecuencia produciremos cuando y cuanto se
necesite. Bajo la influencia en las cadenas de suministro v la participacion de los
usuarios en la construccion de su entorno, la comunidad maker esta en la capa-
cidad de potenciar los ciclos de la economia circular en la idea de compartir la
informacion. La base de todo proceso parte de disefios que todas las personas
puedan entender, usar, armary desarmar, y esto implica que la informacion para
reparar, reusar y reciclar sea abiertamente compartida y de manera gratuita.
Solo por citar un ejemplo, las impresoras 3D pueden producir piezas danadas
o descontinuadas, evitando tener que disponer de un elemento completo por
cuenta de una parte. Esta informacion digitalizada, circula en archivos editables
sobre los cuales otros usuarios puedan rehacer, bajo sus propias expectativas e
imprimir mejoras, lo que conducird inevitablemente a procesos de innovacion
abierta. Logicamente, la informacion deberd ser compartida bajo licencias de
libre circulacion y uso, que permita a otros producir sobre la base de nuestro
trabajo, con el objetivo de recircular nuevamente esa informacion. Este sistema
permite a otros no solo consumir lo que generamos como makers, sino crear
ecosistemas de actores que inventen, usen y compartan nuevas soluciones cir-
culares. No menos importante es el impacto que se genera por el desarrollo
de nuevos dispositivos que permitan tratar directamente problematicas rela-
cionadas con la sostenibilidad, sin citar casos especificos en este punto caben
maquinas recolectoras y procesadoras de plasticos, herramientas purificadoras
de agua, desarrollo de nuevos materiales, etc. Estas transformaciones suponen
el uso de materiales amigables con el medio ambiente y procesos sostenibles
para su transformacion, que permitan enfrentar responsablemente los desafios
ambientales que ya vivimos.
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En este punto entra en juego el segundo aspecto de la argumentacién ben-
jaminiana: el autor como intelectual reflexivo de su actividad y el reclamo de
Papanek de proyectar para el mundo real. La temporalidad y velocidad de este
tipo de produccion que permite manufacturar un objeto, un mueble, una joya,
en un par de horas, puede conducir a un proceso degenerativo del diseno, sino
se aborda con responsabilidad. Las légicas de la fabricacion digital implican el
uso de procesos que generan rapidamente desperdicio de material. Cito nue-
vamente a Papanek (2014), por las implicaciones que conllevan la tirania de
la variedad absoluta. Tanto la posibilidad de usar nuevos procedimientos, ma-
quinas y materiales, no nos debe conducir a una busqueda interminable de la
novedad, por el contrario, es fundamental aprovechar estas herramientas de
manera adecuada y responsable en un camino de sostenibilidad. La aceleracion
de los medios mencionados, implica responsabilidades que previamente no eran
asumidas por el disefador en el papel de productor, en consecuencia, es funda-
mental desarrollar procesos de investigacion en disefio que vaya mas lentos res-
pecto a la velocidad de los procesos de fabricacion (Scarpitti, 2016). No dejarse
deslumbrar por las posibilidades inmediatas de la manufactura digital y entender
todas las implicaciones de su actividad, permitira integrar estas herramientas de
manera adecuada. En un futuro en que cualquier individuo podra fabricar casi
cualquier cosa desde su escritorio, cabe preguntarse sobre sostenibilidad de
este modelo, y en consecuencia los aprendizajes de las anteriores revoluciones
permitirdn que abordemos ésta de manera sustentable.

Enla Primera Revolucion Industrial la maquina de vapor transformé la produc-
cion, condicionando a los disefiadores a planificar previamente sus productos
antes de su fabricacion, contrario al trabajo artesanal en el cual se podian tomar
decisiones en el transcurso del proceso. La obligacién de una racionalidad pre-
viamente planificada implicd un cambio en las maneras de ejecutar el disefo,
el compromiso técnico y material del disefiador se convirtié en una responsabi-
lidad indelegable. En la Segunda Guerra Mundial, las exigencias de los tiempos
de guerra obligaron a los disefiadores a un uso mas honrado de los materiales
(Papanek, 2014). EI desconocimiento de los equipos de disefiadores de los sis-
temas de produccion y los materiales, se tradujeron en requerimientos de ma-
yores competencias tedricas para los disenadores, que por su incompetencia
frente al proceso de produccidn obligaron a cambiar la produccién aerondutica
drasticamente. Segtin Buckminster Fuller, por el desconocimiento de los disena-
dores sobre las dimensiones de las aleaciones de aluminio usadas para la cons-
truccion de aeronaves vy la incomprension de los sistemas de fabricaciéon para
procesar esa materia prima, méas de la mitad del tonelaje entregado como in-
sumo para la fabricacion de los aviones tuvo que ser convertido en chatarra. En
tiempos mas recientes y como lo advierte Tom Mitchell citado en Julier (2010),
un disenador que trabaje solo sobre el papel o los sistemas de disefio computa-
ciones, se puede alejar drasticamente del mundo real vy las necesidades técnicas
de los productos, y es en este punto donde al asumir su papel como productor,
el conocimiento de los procesos de manufactura tanto analogos como digitales



68 El hacer, en la manufactura personal de objetos

deben jugar a su favor para desarrollar una actividad propia consciente de las
implicaciones ambientales de su hacer.

En este sentido, los mayores retos de sostenibilidad alrededor de la posibi-
lidad de producir por nuestros propios medios serdn entre otras cosas, la elec-
cion de materiales respetuosos del medio ambiente vy la consideracion de los
residuos que se generen debido a nuestras actividades de fabricacion. No se
puede negar que el uso de maquinas de fabricacion digital influye en la pro-
duccion de desechos vy el consumo de energia. La fabricacion digital, se divide
de acuerdo con el proceso de transformacion del material en sistemas aditivos
y sustractivos. Los procesos aditivos solidifican el material, originalmente en
polvo, gas o liquido, por capas sucesivas. Los procesos sustractivos, extraen
material por medio de herramientas de corte; fresas, cuchillas, chorros de agua,
haces de luz, las cuales desbastan el material en distintas direcciones y pro-
fundidades. Las condiciones de uso para la maquinaria de control numérico
implican que en el caso de la impresion 3D la generalidad sea el uso de plasticos
como materia prima, y para las fresadoras CNC de materiales laminados. Por
supuesto que estos no son los Unicos materiales con los que se puede trabajar
y estd en nosotros hacer uso inteligente de materiales que sean biodegradables
y primordialmente hacer esfuerzos por disminuir los desperdicios generados en
las actividades de manufactura. La autoproduccién debe estar enmarcada en
dos premisas, hacer con el objetivo de minimizar los residuos a partir de una
correcta planificacion y ejecucion v si inevitablemente se generan desperdicios,
como los cortes excedentes de la ldmina de contrachapado o los residuos plas-
ticos generados con la impresiéon 3D, buscar alternativas que permitan procesar
y aprovechar nuevamente estos materiales, con maquinaria generada por los
mismos usuarios en un ciclo circular. Por parte de los fabricantes de maquinaria
el reto estd en mejorar progresivamente las maquinas para ser energéticamente
mas eficientes. Es prematuro determinar el impacto en lo ambiental de la co-
munidad maker, pero indudablemente esta transformacién implica desarrollar
sistemas que permitan medir los impactos de la evolucion de una produccion
masificada a una produccion personalizada local, con la conciencia sobre el uso
de los materiales y la eficiencia de la produccion para el surgimiento de inicia-
tivas productivas de enfoque sostenible.

Descrito el contexto de posibilidades de un retorno generalizado al hacer
mediante la conjuncién de herramientas digitales, practicas analogas y pensa-
miento colectivo, el diseflador productor consciente de las implicaciones de su
accionar, tiene también la responsabilidad de ensefar a otros a utilizar los me-
dios del diseno, volviendo a lo resenado seglin Benjamin al final del segundo ca-
pitulo de esta disertacion. El horizonte proyectual del diseno, tendra que romper
el Ultimo paradigma de la profesiéon y ceder el control al usuario para que éste
se convierta en un verdadero conductor de cambios positivos para la sociedad.
La tecnologia ha cambiado irrevocablemente el disefio del mundo y el mundo
del disefo, vy por esto, la profesion del disefiador se ha enfrentado a las conse-
cuencias de la evolucion de una cultura creadora en la que cualguier persona
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con acceso a un computador puede convertirse en disefador (Klaassen y Neicu,
2011). El disefio en la era digital tendra que aceptar que los medios informaticos
desde hace décadas han permitido disefar a entusiastas y del mismo modo, las
tecnologias de fabricacion digital estan permitiendo a esos mismos entusiastas
fabricar y hacer con sus propios medios. Las comunidades se han empoderado
de la tecnologia para crear y con tantos actores participando en las practicas
del disefio no serd posible restringir los procesos de innovacién social a los “no
profesionales”. La profesion tendrd que ceder el control a los usuarios finales
través de proveer abiertamente modelos y sistemas configurables y adaptables
que permitan a los usuarios resolver sus propios problemas.

Se tratard de disefnar no objetos sino sistemas que puedan generar objetos, a
través de la definicion de pardmetros v la programacion de relaciones entre ellos.
La posibilidad de generar multiples soluciones a un mismo objeto, entre ellas,
realizar cambios dimensionales, estructurales y de material que puedan ser re-
sueltos mediante la modificacion de las variables establecidas en una plataforma
de construccion digital del elemento. Este disefio paramétrico, enmarcado en
una apertura de conocimiento que sea de facil comprension para el usuario
para que puedan ser llevados a cabo con herramientas simples y accediendo a
la oferta de espacios abiertos de manufacturay la red de hacedores locales. Los
problemas de la actualidad son demasiado complejos para que aquel disefiador
como figura mesianica, resuelva todo por cuenta propia desde su escritorio, en
este sentido, quién mas que los mismos usuarios como expertos en sus pro-
pias vidas para resolver sus problemas cotidianos. Como mencionan Klaassen
y Neicu (2011), esto no define implicitamente el fin de la profesion del dise-
fador, porque, aunque las masas estén equipadas para resolver sus problemas
seguiran necesitando de sistemas provistos por los disenadores. La posiciéon del
disenador no esta en el asiento del conductor sino en el de pasajero, a través de
las posibilidades sin precedentes que ofrece el disefio abierto a profesionales y
aficionados para proyectarse en los contextos econdmicos, politicos y sociales.
Para De Mul (2011), el disefador debe redisefar sus actividades, para conver-
tirse en un metadesigner, que cree sistemas para la configuracion, permitiendo
al usuario convertirse en co-disenador capaz de explorar, inventar y resolver
sus problemas. El disefar objetos para el mundo real, es posible en nuestros
dias como proponia Papanek, en el profundo conocimiento de las personas por
parte los disefadores, y para los usuarios, un conocimiento de los procesos de
diseno

Diseflar, como va se propuso al comienzo de este texto, es una actividad
inherente a los seres humanos, por lo que proyectar cosas solo se considerd
una actividad especial y diferenciada con el surgimiento de las sociedades in-
dustriales. Como afirman Rodriguez et al., (2014) previo a este hecho, el hacer
y el disefar no estaban separados, pero con la instauracion de los monopo-
lios industriales se impusieron los pardmetros de produccion material y cultural,
definiendo qué y cémo se fabrica, relegandonos a la categoria de meros con-
sumidores sin control de la produccion de los artefactos que alteran nuestro
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ambiente. Pese a la abierta relacion del disefio con la industria, Aicher (2001)
afirma que el espacio de reflexion del disefo esta atravesado por preguntas que
son fundamentales a la existencia humana y que, ante los tiempos actuales de
crisis, donde avanzamos en la destruccion de la vida bajo una mirada neutra,
se hace necesario intervenir el mundo tanto desde lo proyectual como desde
una mirada filoséfica, que busque comprender su época y explicar el mundo.
‘Debemos pasar del pensar al hacer, y en el hacer, aprender de nuevo a pensar”
(Aicher, 2001, p. 137). Este postulado que invita a escapar de los limites racio-
nalistas, que solo permiten ver al mundo como objeto de conocimiento, plantea
nuevas preguntas, que parafraseando a Aicher cruzan sentido, propdsito, fun-
cion y uso desde una perspectiva ampliada de lo justo y lo preciso. Para el di-
sefador, este devenir entre hacer y pensar, ensancha los conceptos, las capaci-
dades técnicas, las reflexiones y aspiraciones, y en este sentido la conjuncion de
un hacer personal anclado a la perspectiva del disefio abierto se asienta como
una realidad en maduracion, capaz de ofrecer soluciones para las comunidades
en espacios democraticos de libre circulacion del conocimiento, que favorezcan
el deseo humano de hacery asignar nuevos significados a la vida. La innovacion
y la creatividad son capacidades humanas que pueden ser potenciadas y favore-
cidas en una sociedad abierta que impulse la produccién y concrecion de ideas
sin el control de los monopolios capitalistas.

En un breve recuento de este capitulo, se pone en manifiesto cémo el con-
cepto de apertura se ha visto favorecido en su diseminacion, bajo el marco de
la revolucion de las tecnologias de la informacion vy las telecomunicaciones. A
través de un acceso ilimitado a la conectividad, inscrita en el avance de los
sistemas productivos, el internet de las cosas, la realidad aumentada, la robo-
tica, el acceso abierto ™a datos y la manufactura de escritorio, se determinan
nuevos escenarios conducidos por la tecnologia, para la produccion, consumo
y circulacion de bienes y servicios. Esto, implicitamente, define nuevas dina-
micas sociales y culturales, que exigen el empoderamiento de los individuos
de estas herramientas, para que puedan ser apropiadas de acuerdo con nece-
sidades propias de las comunidades, sobre la base de un trabajo colaborativo
entre diversos actores. Este empoderamiento, comulga con el arte que trastoca
el concepto de espectador y usuario, en el entendimiento de la inestabilidad de
las dindmicas experienciales que se enmarcan en la diversidad de contextos,
usos vy actividades del usuario frente al objeto u obra de arte (Eliasson, 2009).
La activacion por parte de los usuarios de contextos flexibles que les permiten
incentivar su conciencia y reconocer los diversos modelos del mundo cargados
de intenciones politicas, individuales y de relaciones de poder, le permitird re-
negociar, remodelar e interactuar con su entorno, en la idea de coproduccion y
multiplicidad de modelos y espacios alejados de lo estatico y definido (Eliasson,
2009). El dinamismo asumido como la responsabilidad del usuario para emitir
nuevos procesos creativos y practicas artisticas, le exige involucrarse fisica y/o
mentalmente como individuo, en la potencialidad de reconocer las diferencias
con sus semejantes, y como parte de un proceso comunitario participativo que
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necesariamente deriva en la construccion de conocimiento colectivo.

El conocimiento como una nueva economia de lo inmaterial, se consolida
como la principal fuerza productiva de la actualidad, y toma aliento de la inte-
ligencia colectiva y la creatividad, para aprovechar la compleja red de sistemas
de comunicacion y hacerse mas accesible a cualquier persona. El conocimiento
puede ser transformado en materia, y la materia puede ser transformada en co-
nocimiento, pudiendo ser reproducida y multiplicada casi a costo cero a través
de maquinas que hablan un lenguaje universal. La libre circulacion del cono-
cimiento, acompanado en la posibilidad de acceder a escenarios abiertos de
produccién, deviene en cambios para el disefio, disefladores y usuarios, en re-
laciones que cruzan el disefio participativo y el disefo abierto. El disefio, como
actor principal de esta transformacion productiva de la revolucion digital, se
convierte en un intermediario capaz de conducir cambios de pensamiento en
las dindmicas culturales, a partir de proveer herramientas en las comunidades,
que les permitan generar alternativas para pensar y hacer, de manera autonoma
frente a los sistemas econdmicos tradicionales. Este hacer colectivo, reflejado
en la construccién individual de la identidad, sobre los valores de la autogestion
y el pensamiento critico, se traduce en un individuo empoderado, capaz de
comunicar, asignar sus propios significados y aspiraciones estéticas a través de
un consumo personalizado. El disefador por su parte, toma forma en un sujeto
politico capaz de conducir escenarios participativos, lo que implica necesaria-
mente una visién de un disenador que puede producir mediante sus propios
medios, que conoce todas las implicaciones de su actividad y que es capaz de
transmitir y ensenar su practica. En este cambio de paradigma, el disefiador
cede al usuario el control de los procesos y lo orienta a resolver sus problemas
bajo sistemas que pueda transformar y modificar en beneficio propio. A través
de las posibilidades sin precedentes del disefio abierto, es posible devolverle
al hombre la capacidad proyectiva, en su deseo de asignar significados a los
objetos que forman parte de su vida, como escenario de un pensamiento alter-
nativo en un mundo arrugado, que nos reclama hacer.
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llustraciones

Monitor de computador, desechado en consonancia con la ley de Moore e
ignorado en el mundo de la inercia como afirmaba Dagognet, en la parte poste-
rior de una de las viviendas del corregimiento de Galindez, municipio del Patia,
Cauca. Fuente: Juan Gutiérrez

Silla Bonaire Ambiental de la empresa Plasticos Rimax, tejida y reparada como
manifiesto en contravia de la proliferacién de productos de débil duracion. Co-
munidad del corregimiento de Galindez, municipio del Patia, Cauca. Fuente:
Juan Gutiérrez

Participantes del curso de disefio y fabricacion de guitarras eléctricas como
escenario de apertura, colaboracién y creacion de lazos sociales a través del
hacer. Fuente: Juan Gutiérrez
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